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Înroleuză-te acum! 
și vei beneficia de importante 
reduceri la toate marile firme 
de calculatoare din țară! 
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Cum fotbalul a fost în mare 
formă puteți citi prezentarea 
celor mai interesante jocuri 
apărute cu ocazia Campionatului 
Mondial din Franța 
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CANALUL DE CHAT 


Vorba lunga nu mai este saracia omului asa ca 
un canal de chat pe teme de jocuri se va 
dovedi primul și cel mai util de la noi 





PAGINA DE INTRARE 


Cînd veti apela www.pcgaming.ro, acesta va fi 
prima pagina pe care o veţi vedea. Daţi un 
click pe ea și ați intrat! 


PAGINA DE ARTICOLE 


Avanpremiere, prezentari, parți din articolele 
din revista și articole care nu au fost publicate 
pot fi gasite pe aceasta pagina 
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AICI ESTE FORUMUL 


Nu știți ceva, nimeni nu este pe chat şi nu 
aveți cum sa aflaţi? Lasaţi aici un mesaj și fie 


noi, fie altcineva va va raspunde 
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ZONA DE DOUNLOAD 


Sa fie prima zona în care 


r fi poate pe undeva justificat 

sa zic ca ma simt frustrat ca 

ceea ce am de spus are 
acelasi spațiu alocat ca și orice alta 
apariție minora din cadrul revistei. 
Nu o voi face însa, nu din cauza ca 
nu cred asta ci din lipsa de spatiu. 
Dupa cum probabil aţi vazut, aveți 
acum în fața un nou PC Gaming. 
Poate “new look” nu era chiar ter- 
menul potrivit, dar este cu sigu- 
ranța expresia ce ține loc de orice 
modificare, avînd puterea sa 
ascunda sub cele 8 litere ale sale, 
incluzînd spaţiul, orice diversificare 
aparuta în conținutul revistei. Ceea 
ce ne propunem însa, este acelasi 
lucru ca si pina acum. Sarind peste 
scopuri nobile si laude desarte sub 
care ne ferim sa ne ascundem totul 
se rezuma la comunicarea noastra 
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noi demo-uri la rate de transfer foarte rapide? 
Nimic mai sigur decît asta. 
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puieți gasi cele mai 


cu voi și la parerea voastra despre 
ce facem noi. Ca și în fiecare luna 
de pîna acum va vom aduce 
prezentari, știri şi informaţii cit mai 
de actualitate, în masura în care 
apariția o data pe luna ne-o va 
permite. 

Odata cu schimbarea aspectu- 
lui revistei s-a petrecut si modifi- 
carea paginii de web, un site 
devenit acum foarte util care va sta 
în permanenta la dispozitie si care 
se supune unui nou obiectiv: comu- 
nicarea dintre voi. Astfel, pe linga 
facilitaţi de chat si forum, fiind 
primele astfel de iniţiative de la 
noi dedicate exdusiv jocurilor, pe 
pagina de web va mai figura “Liga 
Jucatorilor” un serviciu ce va va 
permite cunoasterea gamerilor din 
din orasul vostru, pasionaţi de ace- 








TIPS e 


Cheat-uri, hint-uri, solu 
nevoie pentru a termina un joc în cel mai 
incorect mod cu putinţa. 
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și tot ceea ce aveți 





leasi jocuri ca și voi și pe care îi vei 
puteți lua oricind la tavaleala. 

0 noua inițiativa în cadrul revistei, 
al carei nume probabil v-a mirat o 
reprezina Armata, fapt ce nu este însa 
decit o noua facilitate pe care le-o ofer 
im abonatilor, celor care ne arata în 
acest fel ca ne apreciaza. Participind la 
aceasta acțiune ei vor beneficia de atrac- 
tive reduceri la o serie de firme de cal- 
culatoare din tara plus concursuri în 
numerele viitoare exdusiv pentru ei. 

Pentru cei care tot nu sunt mulțumiți 
de toate aceste imbunatațiri, permiteti- 
mi sa va anunț reinstalarea premiului de 
50.000 de lei pentru scrisoarea lunii, 
deci tot ce trebuie sa faceți pentru a-i 
obține este sa ne scrieți. 

Pe ansamblu pot spune ca suntem 
tot aceiasi, simțim tot la fel însa vrem 
altceva. Ceea ce este însa la fel este 
motivația, increderea și dorința de a va 
oferi tot ce este mai bun. 
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Dintre toate excelentele 
știri pe care le aveţi la 
dispoziție ies fără 
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Vi se pare că al vostru 
calculator a rămas în ur- 
mă? Nici o problemă! 
Puteţi cîştiga un K6-2 
266 şi placă Alladin 6! 


ARMATA PL GAMING 


Este cea mai simplă modal- 
itate de a obține bani! 
Abonează-te la PC Gaming 
şi vei beneficia de reduceri 
la toate marile firme de 
calculatoare din ţară 62 
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TALORNE CONCURS 


Tragerile la sorţi se efectueaza la 
taloane și nu la plicuri, deci nu 
trimiteţi 10 plicuri la 10 concursuri 
ci toate taloanele şi tot ce altceva 
vreţi sa trimiteţi într-un singur plic. 


TIPS < TRICHS 


Toate tips-urite, cheat-urile și 
soluţiile pe care le avem fie le 
punem pe pagina de web, fie în 
revista. Telefonul redacţiei este 
pentru probleme legate de revista, 
nefiind un tips line. 


CISTIGATORII RED BARON 


Concursul de la numarul 7 s-a 
încheiat de mult şi cum era și nor- 
mal 3 gameri au cîștigat. Primii 
doi dintre ei cîte o copie de Red 
Baron ior al treilea o copie a jocu- 
lui The Golf Pro. Cei trei, foarte su- 
pârați acum, cititori sunt: lonescu 
Cezar - laşi, Petre Dan Gabriel - Bu- 
curești, loachim Răzvan- Rm Vilcea 


3 














CANALUL DE STIRI 





CHINALUL D& SII 





AMD oferă acum drivere optimizate 
pentru Quake2 pentru o utilizare mai 
buna a 3D NOW! la K6-2. Driverele 
pot fi downloadate de la http:// 
www.amd.com,/products /cpg/ 
k623d /drivers.html 





Psygnosys a anunțat ca planuiește sa 
ofere Pro 18, o serie de jocuri de 
golf care vor lua forma unui joc unic 
de fapt, la care se vor mai putea 
adăuga date. Pro 18 va trece peste 
mai toate terenurile de golf celebre, 
incluzînd și cei mai faimoşi jucători ai 
acestui sport rafinat care tot cu o 

bită se joaca. Primul titlu al seriei va 
fi World Tour Golf, și va include 
jucatori ca Tom Lehman, lan 
Woosnam, Viliay Singh, Dottie 
Pepper și Laura Davies. 

Demo-ul jocului Sin, pe care îl puteți 
gasi şi pe CD-ul acestei luni, consta în 
doua nivele single-player şi doua 
nivele multi-player. Mai mult, cei ce 
fac download pentru acest demo în 
perioada 26 iulie - 30 august par- 
ticipa la o tombolă cu premiu un cal- 
culator Micron cu o placă 3Dfx 
Voodoo plus alte premii cum ar fi 5 
placi Voodoo si 25 tricouri. Extrage- 
rea va avea loc pe 1 septembrie. 
Cavedog ofera începînd cu 20 iulie 
Total Annihilation Battle Tactics, un 
nou expansion disc pentru RTS-ul lor. 
TA Battle Tactics va avea 100»de sce- 
narii de scurta durata pentru a oferi 
novicilor şansa aprofundarii unor 
tacltici de baza sau mai avansate. 
Chiar și aşa, veteranii TA-ului nu vor 
şoma în Battle Tactics. Vor fi incluse 
şi 4 unitati noi: Arm Stunner, Core 
Neutron, Arm Phalanx și Core 
Copperhead. doua dintre acestea 
fiind deja oferite pentru download 
gratis și putînd fi luate și de pe CD-ul 
nostru. 





Microsoft a anunțat ca expansion 
pack-ul pentru jocul lor de strategie 
Age of Empires: The Rise of Rome va 
fi disponibil pe 5 noiembrie. 
Microprose ofera gratis doua harți 
MechCommander ce pot fi download- 
ate de pe site-ul lor (www.mechcom- 
mander.com) sau pot fi luate de pe 
Cd-ul acestei luni. Prima dintre ele se 
numește “GunBunk”, şi este vorba 
de o misiune în care o echipa trebuie 
sa își apere tunurile orbitale, timp în 
care cealalta îşi apara bunkere-le sub- 
terane. Un echilibru elegant între 
ofensiva și defensiva fiecarei echipe 
şi obiective multiple pentru fiecare 
dintre ele. A doua harta este “Blood 
Makes the Grass Grow” și este tot o 
harta bazata pe o misiune. Nu este 
atît de subtila ca “GunBunk” dar 
ofera posibilitatea folosirii unei puteri 
mari de foc. Misiunea este poațe 
chiar prea explicita: distruge echipa 
adversa. De admirat este terenul şi 
detaliile mediului, însa mare atenţie 
la tancurile cu presiune. 





În universul Starsiege, materia se desprinde de sche- 
letele metalice și intră în trupurile de carne. Rezultă o 
luptă umană de intesitate mult mai mare.Rezultă... 


STARSIEGE: TRIBES 


i apare ca un joc deschizător de 





în doua fracțiuni: unii au decis să îl urmeze 
pe Caano Împărat în reconstruirea Terrei și a 
coloniilor, iar ceilalți l-au urmat pe Harabec 
şi folosind noile descoperite circuite interste- 
lare s-au împrăștiat în toată galaxia. Cu tim- 
pul diferenţele dintre cele două fradţiuni s- 
au amplificat, Imperiul Uman a ales calea 
tehnologiei și esteticului, creînd colonii de o 
extremă frumusețe, ei catalogînd pe cei care 
au plecat cu Harabec drept îngeri decăzuți. 
Aceștia însă își etalează cu mîndrie abilitățile 
de luptători înrâiți, câliți în luptele cu rasele 
descoperite, ei consideră Imperiul ca deca- 
dent, iar Cavalerii Imperiali prea dependenți 
de tehnologia lor. De la primul Earthsiege 
au trecul 1100 ani. Este vremea Triburilor. 





drumuri. Avînd la bază cel mai nou 

engine 3D, care nu are nimic în comun 
cu cel de la ID Software, TRIBES va oferi o 
experienţă care nu s-a mai întîlnit în nici un 
alt joc. Grafica, sunetele, fadilitățile jocului 
în general pot fi categorisite ca “next gener- 
ation”, iar suportul de accelerare 3D va 
îmbunătăţi considerabil aspectul și viteza 
jocului. Primul drum deschis de TRIBES este 
în domeniul terenului, în special în cazul 
peisajelor exterioare. Nu mai este vorba de 
o simulare, de introducerea unor texturi 
care să arate cerul și care sunt de obicei 
inerte. Engine-ul 3D oferă o adevărată arhi- 
tectură a terenului și decorurilor, oferind 
posibilitatea explorării unei lumi extraor- 
dinare. Aceasta nu mai este împarțită în 
nivele, eventual interconectate, este vorba 
de o singură lume ce are integrate o vari- 
etate de interioare şi zone de luptă exte- 
rioare. Ce folos ar avea însă peisaje exte- 
rioare fără elementele naturii? Avem zi, 
avem și noapte, avem soare, ploaie, ceaţă şi 
chiar furtuni de nisip. O altă potecă noua 
este spre animaţie, tehnologia <scheletului> 
folosită pînă acum în animarea monștrilor 
este de domeniul trecutului, corpurile sunt 
acum extrem de fluide şi reale. Jocul are 
integrat și un editor de misiuni extrem de 
ușor de utilizat şi chiar mai ușor de testat. 
Însa ce sună cel mai placut urechilor 
jucătorilor? Cuvîntul este “multiplay”, iar 
TRIBES înseamnă și multiplay. TRIBES poate 
fi jucat ușor pe Internet, structura folosită 
dient-server permiţind join și leave pentru 
jocurile ce sunt în progres deja. În multiplay 
găsim tone de fadilitaţi, care de care mai 
uimitoare: APC - Armored Personnel Carrier. 
Poţi astfel să iei un astfel de vehicol, să îţi 
culegi camarazii și să înaintezi spre o nouă 
poziție. Altă idee noua: Commander Role, 
un membru al echipei poate prelua rolul de 
leader, poziţie reală de data asta și nu doar 
fictivă, convenție între membrii echipei. Asta 
da role-playing. În plus se pot transmite 
comenzi vocale camarazilor cu o simplă 
apăsare de tastă. Personajele pot fi selec- 
tate, în sensul că îi poți alege logo-ul 
echipei, semnele distinctive, tipul de armură 
şi chiar sexul. Povestea jocului porneşte de 
la primul Earthsiege. Omenirea s-a desparțit 

























mMS apar ca o echipa de 
| [ioni de primă clasă, fapt 

dovedit de seria Tilt. 
Remarcaţi fiind în Japonia, ei 
lucrează acum la un joc de strate- 
gie pentru console Sega. Dar ceea 
ce NMS anunţa ca un boost major 
în domeniul simulatoarelor auto 
este Outrage. 

Ce poate face oare așa de spe- 
cial un nou simulator auto, chiar 
daca este vorba de hovercraft-uri, 
ca tot avem destule exemple în 
domeniu. Outrage nu este doar un 
simulator, este un mic univers, şi 
chiar unul destul de violent. 
Maşinile sunt dotate cu arme destul 
de sofisticate. Dar nu a fost atins 
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înca punctul forte: VITEZA. N 
promite un joc ce va rula mult mai 
rapid decît orice am văzut pînă 
acum. Daca la conferința de la 
Creative Labs jocurile rulau cam 
3000+ poligoane pe frame, 
Outrage promite 6000. WOW. 
NMS anunţă un engine revoluționar 
ce urmeaza a fi folosit de mulți alți 
designeri în continuare, un engine 
ce a luat 14 luni pentru a putea sa 
se laude acum cu el. De fapt NMS 
aşa au și pornit spre realizarea 
Outrage: un engine absolut nou și 
puternic, un joc rapid, Al mai bun 
ca pîna acum, idei noi și grafica de 
virf. Un alt aspect la care au lucrat 
producatorii de la NMS a fost 


aspectul teoriei fizice ce era aplicat 
maşinilor şi decorului. Outrage este 
din acest punct de vedere mai bine 
prelucrat decît un simulator de 
avioane. Fiind vorba de hovercraft- 
uri s-a acordat o atenţie deosebita 
inerției şi manevrabilitaţii. Veţi fi 
tentaţi sa faceţi accidente doar de 
dragul efectului, ce va ține seama 
de forma mașinii, poziția motorului, 
greutate şi multe alte elemente. 
Este calculat cu atenţie centrul de 
greutate al fiecarui vehicol, lucru 
destul de greu de realizat pentru 
forme complexe dar în aceeași 
masură foarte important pentru 
realismul jocului. Mai sunt şi alte 
inedite ale jocului: cladirile şi tot 










decorul sunt complet alterabile, 
exista şi obiecte nestatice (eli- 
coptere ce te aleargă şi chiar 
ataca), maşina nu este forțată să 
urmeze pista, exista scurtături și 
ocolișuri, iar efectele de genul ceață 
sau ploaie sunt acum 100% rea- 
liste, nu doar ceva blur asupra 
imaginii, plus echipamentele ce le 
poți pune pe mașina, arme, scuturi, 
motoare mai puternice. Outrage 
poate fi jucat pe noapte sau zi,are 
efecte de lumini, efecte realiste de 
particule (praf şi picături de apa), 
extrem de multe camere de luat 
vederi, efecte de gravitație, este 
prevazut un radar de bord, turete 
pe traseu și multe alte elemente. 






THE ELDER SCROLLS AADVENTURES: 


Redguard 


n ultimul trimestru din 98 este de așteptat înca 
ceva de la Bethesda Softworks, pe linga 
finețurile adaugate la Burnout. Este vorba de 
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apare într-o varianta mai bună, și asta datorită 
chiar fanilor săi. Urmînd succesul obținut odată cu 
apariția Burnout: Championship Drag Racing , pro- 
ducătorii de la Bethesda Softworks anunţă pentru 
septembrie Bumnout: Championship Drag Racing 
Player's Choice Edition. Burnout PCE este un 
remake al originalului, urmărind să satisfacă sug- 
estiile cele mai interesante primite de la fanii jocu- 
lui. După cum a afirmat Brent Erickson, director al 
departamentului de dezvoltare de la Bethesda 
Softworks, cel mai greu a fost să se aleagă dintre 
miile de sugestii primite. Brent Erickson a mai 
susținut că Burnout PCE nu este numai un add-on. 
Pe lingă mașinile în plus puse la dispoziţia jucătoru- 
lui, apar aspecte noi în modul de joc, cum ar fi 
detalii ale cabinei și mai multe camere prin care să 
vezi pe unde alergi. Printre cele zece noi mașini ce 
apar în Burnout PCE se pot găsi un Ford Mustang 
'97, un Chevy Camaro '69, Chevy Impala '78 şi 
altele. Dacă vreți un simulator auto la care să faceţi 
toate modificările imaginabile cabinei și apoi chiar 
să decoraţi caroseria, aţi găsit jocul ce îl căutaţi. 


Maanillan Digital Publishing a încheiat o înţele- 
gere cu Activision pentru a produce și publica add- 
on-uri pentru Dark Reign și Battlezone. Primul ti- 
tlu ce urmează a fi produs este Battles of the Ou- 
ter Rim, un add-on autorizat pentru Dark Reign 
ce va apare la un preț de 24,95$. În ceea ce pri- 
veşte Batilezone sunt prevăzute două harţi noi și 
un set de misiuni inedite. Add-on-ul de Dark Rei- 
gn va apare foarte curînd, iar cele două producţii 
pentru Battlezone pot fi procurate în toamnă. 


lung şi în lat, dupa bunul plac avînd în vedere 
ca jocul nu este liniar. Scapaţi de capcane mor- 
tale, sariți peste prapastii, cercetaţi ruine, jucaţi- 
va de-a Tarzan pe frînghii și mai ales luptaţi în 
sabii. Duelul e litera de lege pentru acest joc. 
Todd Howard, ce se ocupa de proiectul Redguard, 
afirma ca jocul va fi greu de încadrat într-un anu- 
mit gen, devreme ce va conţine cîte ceva din 
toate, acțiune, aventură și narare într-un sistem 
elegant. Redguard cercetează ceva mai atent uni- 
versul creat odata cu apariția Daggerfall şi Arena 
(Tamtriel), jocuri ce au cîştigat ambele titluri de 
cele mai bune RPG. Redguard nu este însă un 
RPG, dar pastreaza pasiunea pentru fantesy și 
eroi. 

Redguard va include suport complet pentru 
3Dfx Voodoo si Voodoo, deasemenea incluzînd 
engine-ul propriu de la Bethesda pentru software 
rendering numit Xngine 3D system. 


un nou titlu din seria The Elder Scrolls Adventures: 
Redguard. Este de așteptat sa descoperim o lume 
3D fascinanta, lupte în sabii la fiecare pas şi o 
impresionanta poveste ce sta drept intriga la baza 
jocului. De fapt nu este nici un motiv să ne 
uimeasca, fiind vorba de producatorii ce au realizat 
Daggerfall și Arena. 

Redguard te va duce pe insula Stros M'Kai, 
populată din plin cu personaje animate 3D, avînd 
posibilitatea de a interacţiona cu fiecare din ele. 
Însa punctul forte al jocului poate fi considerat 
modul în care este urmărită acțiunea, un sistem 
third-person view ce îți va da impresia ca ești în 
fața ecranului de cinema şi nu la monitor. Camera 
urmarește fiecare mișcare, a ta sau a oricărui per- 
sonaj, şi reacționează fara a întrerupe firul acţiunii. 
Personajul pe care îl joci poartă numele de Cyrus, 
şi este un mercenar Redguard, ce se întoarce în 
provincia sa natală în câutarea surorii sale pier- 
dute. În calea sa el va gasi pirați fanfaroni, sus- 
pecți oameni politici şi o mulțime de alte personaje 
picante. Fiecare bucăţică din joc a fost meticulos 
preparată, o insulă întreagă poate fi străbătută în 





Tâlaţi aici 





CANALUL DE STIRI/CONCURS 


Satin Rift, un thriller SF psihologic, pentru PC sau MAC. 

De data aceasta este vorba de un adventure SF ce 
exploreaza adincurile condiției umane, dragostea și nebunia. 
Ca de obicei povestea pe care se construiește acțiunea este 
extrem de bine elaborata, lucru de acum prea bine cunoscut 
de la Bethesda. 
| este Chatt Rhuller, agent în cadrul ITC 
Special Projects Division, ce primeşte misiunea de a investiga 
o crima. Pe planeta Rheom ], într-o baza secreta de cercetări 
lucrurile au început sa nu mai mearga. Specialiştii au 
halucinaţii, vad demoni şi aud voci, iar Dr. Victoria Fayn, şeful 


B..: Softworks continua tradiția jocurilor adventure cu 








proiectului şi-a ucis unul dintre asistenți. Pus în pielea lui Chatt, 
jucătorul trebuie sa dezlege misterele de pe Rheom ]. 

Satin Rift este un adventure third-person, care folosind o 
interfața intuitiva îşi propune sa ofere interacţiune completa cu 
decorul, permifînd manipularea directa a obiectelor și persona- 
jelor din apropiere. “Povestea întunecată și puzzle-urile sunt 
dedicate jucatorilor ce nu vor sa fie insultaţi de o intriga slaba 
sau de lupta pentru puzzle-uri irelevante ce doar jeneaza spo- 
radic creierul” afirma Istvan Pely, producătorul Satin Rift-ului. 
Personaje interesante, dialoguri bogate, puzzle-uri antrenante 
țesute discret în firul acțiunii şi o lume bine lucrată va aşteaptă 














6T Interactive vor scoate un nou 
titlu din seria Beavis and Butt 
head. Va fi un adventure ce va 
urma linia jocului precedent, 
Virtual Stupidity. Povestea 
pornește de la ideea unei excursii 
la țara organizata de școala celor 
doi la care aceștia participa 
crezînd ca acolo îi vor aștepta fete 
gata de “treaba”. 





40 angajați ai companiei 
Blizzard Entertainment, 
printre ei numarîndu-se și 
James Phinney, unul din 
producatorii şi designerii de 
la StarCraft, au demisionat 
pentru a forma o noua 
firma. Pe linga Phinney, de 
la Blizzard au plecat un pro- 
gramator, cîțiva artişti 
designeri și un webmaster. 
În opinia liderilor de la 
Blizzard, se menţine politi- 
ca de la fondare: firma tre- 
buie sa scoata produse 
excelente. Succesul nu a 
fost atribuit niciodata indi- 
vizilor, cu toate ca fara 
aportul lor nu s-ar fi realizat 


în septembrie în Satin Rift. 


nimic. 
Blizzard nu anticipeaza 


înfîrzieri în ceea ce priveşte 


principalele proiecte în 
lucru: Star Craft: Brood 
War, Diablo II şi a înca 
doua titluri neanunțate înca 
Cimar daca genul RIS nu 
duce lipsa de exemplare pe 
piața de jocuri, noile apariții 
nu se sfiesc sa ne sur- 
prinda. Interactive Magic 
planuieşte sa aduca ceva 
elemente noi prin Shadow 
Company: Left for Dead, un 
RTS privit dintr-o perspec- 
tiva noua. 

Produs de Sinister, o 





companie noua, Shadow 
Company va plaseaza într- 
un comando de 12 merce- 
nari internaționali ce trebuie 
sa îndeplineasca misiuni de 
lupta extrem de dificile și 
periculoase. Detalii cum ar 
fi natura misiunilor, nivelul 
detaliilor în joc nu sunt înca 
clare sau precizate, este 
însa probabila o asemanare 
cu RTS-ul mai vechi de la |- 
Magic, War Inc.. Mai mult, 
un numar de membrii din 
echipa de la Sinister au fig- 
urat și la producerea War 
Inc. Shadow Company va 
aparea probabil în 
primavara lui 1999. 


ReCcOM INTERCEPTOR 
MECH COMMANDER 


Cum v-am obişnuit şi pînă acum, o nouă lună, 
un nou concurs cu jocuri. De acestă dată ca 
obiect sunt ultimele 2 producţii Microprose, X- 
Com Interceptor, un joc complet nou, total 
deosebit față de celelalte părți cu nume 
asemânâtoare publicate pînă acum și Mech 
Commander, un excelent joc de strategie ce 
te pune în postura de conducător al unor 
mega-roboți. Prezentările acestor jocuri le 
puteţi de altfel citi în numărul acesta al revis- 
tei. Concursul este valabil pînă la apariția 
numărului următor din PC Gaming 




















Telefon: 








1. Are vreo legătură ca joc X-Com Interceptor 
cu restul părților seriei, Apocalypse..etc? 

2. Mech Commander este un joc cu roboți sau 
cu extratereștrii? 
3. Există extratereștrii în spațiu sau este o 
supoziție greșită? 








CANALUL DE STIRI 





LARA UINE A IRE 


cum aproape doi ani am 
facut cunoștința cu Lara 
E Croft. Tomb Raider a fost 

o experiența fascinanta, Core 
Design a preluat modelul de 
engine care pîna atunci era 
folosit în principal de jocuri 
shoot-em-up și l-a folosit pen- 
tru a crea un joc total diferit. 
Accentul era pus pe acţiune, 
aventura, rezolvare de 
enigme, puzzle-uri, şi eventu- 
al daca cu binele nu 
înțelegeau, pistoalele Larei 
erau mereu la îndemîna. 
A aparut apoi Tomb Raider 2, 
diferenţele erau destul de 
mici, acțiunea se desfaşura 
mai puțin în interioare, ca- 
verne și grote și mai mult pe 
strazile "ude" ale Veneţiei. 
Acum se anunţa Tomb Raider 
III. Oare ce ar putea aduce în 
plus care sa faca sa se merite 
eforturile pentru producerea 
unui joc nou. Mai mult, inițial 
se planuise un Tomb Raider 
2.5, un add-on pentru Tomb 
Raider 2. Oare de ce 
hotarîrea sa apara totuşi un 











titlu complet? Sunt oare 
îndeajuns de multe schimbari 
şi îmbunataţiri care sa o justi- 
fice? Daca Tomb Raider 2 nu 
a fost chiar un joc nou fața 
de prima versiune, pentru 
Tomb Raider 3 Core Design s- 
a pus pe munca bine. Engine- 
ul a fost rescris în proporție 
de 80%, fiind implementat 
un sistem dinamic de lumini. 
De asemenea se va pune 
accentul din nou mai mult pe 
aventura decît pe eliminarea 
directa a inamicilor. Intriga 
jocului pornește de la un 
meteorit care a cazut în 
Antarctica acum cîteva mil- 
ioane de ani, rezultînd patru 
bucaţi, patru pietre. Acestea 
au fost puse la început într-un 
fel de altar, crezîndu-se ca ele 
conțin secretele unor mari 
puteri (importanța lor era de 
fapt pentru domeniul genetic, 
ele reprezentînd cele mai 
mari descoperiri de la teoria 
evoluționista a lui Darwin). 
Apoi piesele au fost furate iar 
Lara va încerca sa le adune, 





ceea ce o va face sa umble 
prin insulele din Pacificul de 
sud, junglele Indiei, pe 
strazile Londrei și chiar prin 
Nevada, în de acum cunoscu- 
ta Area 5]. 

Tomb Raider 3 va conţine 
astfel 15 episoade şi se 
promite o acțiune mai puțin 
liniara decit pîna acum, 
nivelele putînd fi jucate în 
aproape orice ordine, unele 
vor fi mai dificile dar vor oferi 
şansa unor arme noi sau alte 
obiecte. Producatorii se 
chinuie mult pentru a oferi 
efecte speciale de calitate în 
joc, şi de a crea o atmosfera : 
în care sa te poți cufunda: 
pasari care zboara şi cînta în 
jur, lilieci şi chiar frunze plim- 
bate pe jos de vînt. Noul sis- 
tem de lumini va avea o 
importanţa vitala în joc, în 
rezolvarea de puzzle-uri și 
chiar în lupte: suprafețe care 
devin transparente sub lumina 
unei torţe, monştri care se 
tem de lumina. De asemenea 
se ofera lumini multicolore şi : 

















un sistem realist de umbre. 
Apa va arata excelent, cu 
reflecţii şi particule ce sar de 
pe suprafaţa ei. Efecte meteo 
deasemenea: ceața, ploaie, 
ninsoare, chiar și urme pe 
zapada. Mai mult, şi asta era 
una din problemele mari ale 
jocului, acum rezolvata: bug- 
ul prin care era posibil sa vezi 
prin poligoane. Veşti bune vin 
şi dinspre domeniul inami- 
cilor. Majoritatea monsştrilor 
sunt acum umani, nelipsind 
însa animalele. Lara chiar va 
întilni un grup de mercenari la 
care poate adera sau ... le 
poate servi plumb. Core 
Design a angajat și un spe- 
cialist în comportamentul ani- 
malelor, Tom Scutt, astfel ca 
vom vedea tigrii acționînd ca 
la Teleenciclopedia: îşi încon- 
joara prada lent de cîteva ori, 
pregatind atacul, nu vor mai 
sari ca berbecii de la început. 
Mai mult, monștrii care nu au 
întîlnit oameni sau arme de 
foc pot fi speriaţi la început, 
dar se obișnuiesc repede... 











: Inamicii pot apare de peste 

3 tot, însa Lara este oricînd 

: gata sa înfrunte, are foarte 

: multe mișcari noi, putînd ast- 
: fel scapa de ei cu gloanțe sau 
: cu fuga. Vor fi pregatite și 

: multe vehicole, mai precis 

; Gte unul în fiecare nivel, 

: majoritatea cu motor: auto- 

: mobile și jeep-uri, propulsoare 
: sumbarine, vehicole pe 

: zapada și chiar o canoe. 

: Lara are destule arme, un 
; pistol Desert Eagle, grenade, 
3. lansator de rachete și un Uzi 
: ultimul model, iar lista nu 

; este înca terminata. Un ele- 

: ment ce ine poate de real- 

3 ism: pe vreme proasta, a se 

: citi îndeosebi frig, Lara nu 

: mai are pantaloni scurți. 

: Ținuta va fi în continuare 

3 sexy, dar se va ţine cont și de 
; climat și de ce are de îndurat 
3 biata fata. 

: Una peste alta, chiar 

: dacă am fost destul de scep- 
3 tic la început, sunt gata sa 

: afirm ca producatorii sunt pe 
: drumul cel drept! 








Recent VIE a prezentat alte 
poze ale jocului VIVA Football 
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EUROPEAN AIR LDAR (demo) Sim zbor 





5 CONFLICT FREESPACE Simspaţiu 80 COMMANDOS Strategie 92 
TEN i Tendinţa jocului în top Deși nespectaculoase, poate mai mult jenante pentru anul în 
AA care ne aflam, vînzarile de jocuri reflecta o stare de fapt: lipsa 
TIMP - Numarul de luni în top banilor din bugetul personal destinaţi afît achiziției de jocuri 
PREZ - Numărul în care a fost prezentat cît şi componentelor hardware. Desigur, jocurile din top 
reprezinta vînzarile de jocuri originale a caror numar din 

DEMO - Numărul în care este demo-ul pacate nu depașește cîteva zeci pe luna. 
R==->>----- E 1 
Pentru a participa la topul lunii, este necesar și suficient “Locul 1 

să decupaţi acest talon, să completaţi pe el primele voas- : Il 
tre 5 favorite în materie de jocuri și detaliile personale şi :Locul 2 1 
| să îl trimiteti pe adresa redacţiei Locul 3 i 
1 Nume & Prenume: :Locul 4 ] 
| Adresa: Locul 5 i] 
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un viu interes în rîndul celor 

pasionaţi de 3d shooter-e și 
în mod normal demo-ul abia 
aparut a fost primit cu mult 
entuziasm. 

Utilizind engine-ul din 
Quake 2, Sin impresioneaza 
grafic mai mult decît acesta, 
dar comparat cu Unreal spre 
exemplu nu face doi bani. 
Sigur, este vorba aici exclusiv 
despre aspectul grafic, care nu 
condiționeaza reușita unui joc, 
dar este un ingredient impor- 
tant. Ceea ce face ca Sin sa fie 
mult mai interesant decit Quoke 
2 în opinia mea este design-ul 
nivelelor, care prezinta spații 
mari şi o lume mai 
convingatoare şi mai intere- 
santa. Aș putea spune ca din 
multe puncte de vedere jocul se 
aseamana cu Duke3D, dar aici 


|. ultima vreme, Sin a stîrnit 





se pune accentul mult mai mult 
pe realism şi nu pe distracţie. 

Demo-ul ne oferă spre 
abordare doua nivele. Primul 
este destul de original, tu 
privind acțiunea de la bordul 
unui elicopter și avînd sarcina 
sa elimini cu mini-gun-ul din 
dotare niște lansatoare de 
rachete și tragatori de pe 
acoperișul unei cladiri ce trebuie 
luata cu asalt. 

AI doilea nivel este o 
secvenţa de acţiune 3d care 
îmbina luptele cu aventura, în 
genul Jedi Knight. Astfel vei 
avea tot timpul de facut ceva 
concret, de îndeplinit un obiec- 
tiv care te va aduce mai 
aproape de finalul nivelului, iar 
omorirea inamicilor este o 
chestie total secundara, dar 
necesara totuși pentru a 
supraviețui. Multe dintre 





etapele completarii acestuia 
sunt legate totuşi mult prea 
liniar. 


THE 6000 ... 

Blade, eroul pozitiv (adica tu), 
este șeful unei companii de 
securitate şi în cazuri de 
urgenţa obișnuiește sa rezolve 
lucrurile cu mina sa. Este dotat 
cu obligatoriul pachet de mușchi 
şi cu cîteva trasâturi menite 
probabil sa-l faca "cool" : 
ochelari de soare, pleată, etc. 
Foarte curajos, nu neaparat şi 
inteligent, el porneşte la atac 
înarmat numai cu un pistol, și 
evident, de unul singur. 


THE BAD 

Baieții rai sunt reprezentaţi de 
niște bandiţi-terorişti, care au în 
dotare una din armele disponi- 
bile în nivel. O noutate relativa 
pe care o introduce Sin în acest 
gen de jocuri este modul în care 
ei sunt afectaţi de gloanțele 
tale. Mai precis, în funcţie de 
locul în care ai nimerit pe cine- 
va, vei obține un efect sau nu. 
Loviturile în cap vor fi aproape 
mereu fatale, în timp ce cele în 
tors vor fi un timp absorbite de 
scuturile protectoare. Astfel, o 
mare parte din dinamismul jocu- 
lui zic eu ca se pierde, pentru 
ca un inamic poate încasa 
teva rafele bune fara sa cli- 
peasca. Inamicii prezinta oare- 
care simptome de inteligenţa și 
tind sa se ascunda dupa diferite 


A SOSIT ZIUA PACATULUI 


obiecte, sau sa te urmareasca 
prin nivel. A fost implementat și 
un cîmp de vedere limitat, care 
îți permite sa te strecori pe 
lînga ei și sa îi iei prin sur- 
prindere. Din pacate, în acest 
moment exista şi mici bug-uri 
care dau naștere la situaţii peni- 
bile, în care tu poți sa scuipi 
zeci de gloanţe într-un inamic 
aflat la doi pași de un altul, 
fara ca acesta sa observe ceva. 


THE UGLV 

Armele prezente în demo sunt 
destul de interesante, și spre 
fericirea mea, oarecum apropi- 
ate de realitate. Și la acest 
capitol Sin aduce ceva nou, prin 
nevoia de a reîncarca armele 
periodic, lucru care poate fi 
facut atît automat cît şi manual. 
Efectul armelor asupra mediului 
înconjurator este destul de spec- 
taculos, lasînd urme pe pereți 
iar luptele mai lasa și pete de 
sînge pe texturi. 


FINALUL 

Privit în perspectiva, nu aș 
putea spune ca Sin este un joc 
cu adevarat inovator, şi sincer 
nu cred ca va ramine în memo- 
ria gamerilor la fel ca un 
Quake sau Duke3D. Totuși, în 
mod sigur va fi apreciat pentru 
îmbinarea foarte buna în 
mijlocul acţiunii a diferitelor ele- 
mente împrumutate de la alţii 
şi pentru realizarea sa totuşi 
foarte reușita. 





ARMELE 


SUBMACHINEGUN : pistolul 
mitralieră prezintă o rata de 
foc foarte mare, și pe nivele 
ridicate de dificultațe trebuie 
folosit cu grija pentru ca 
muniţia lipseşte. Arma este 
surprinzător de stabilă în 
timpul tirului și așa poate fi 
folosita de la distanța mare 
cu precizie. 

OT : pușca cu repeti- 
ție nu putea lipsi. Prezintă a- 
vantajul că în general, un foc 
al ei trece prin scuturi şi ori- 
ce alte obstacole, iar după 
doua inamicul este mort 





NIPER RIFLE : selectarea şi 
deselectarea puștii cu luneta 
dureaza o veșnicie, lucru 
care îl poate pune în încurca- 
tură pe orice pîndar surprins 
în post. Din pacate arma 
sufera la capitolul putere, 
neputînd ucide un om nor- 
mal dintr-un foc. 


4 LAUNCHER : 
lansatorul de rachete se 
apropie de stilul Quake, 
avînd un efect foarte scazut 
asupra celui care îl foloseşte 
la distanțe mici. Rata de foc 
nu este foarte mare iar o 
singura explozie nu ajunge 
pentru a ucide un om. 





Magazin: Pasajul Lipscani (Bd. I.C. Bratianu) 


COMPUTERE 


IMPRIMANTE 


CONSUMABILE 
MULTIMEDIA 
SUBANSAMBLE 


Tel. 094 566.510, 094 552.434, Fax only: 01 679.5742 
e-mail: best.computersOusa.net 
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Clubul DAKOTA vă oferă prin 
tragere la sorți 1 abonament de 
10 ore la biliard dacă răspundeţi 
corect la următoarea întrebare: 





Concurs valabil doar pentru locuitorii din București 
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TEN oferă acum versiunea : 
2.5 a jocului Dark Sun 
Online. Îmbunataţirile indud 





cerute de jucători. Ultimele 
versiuni de DSO pot fi obți- 
nute direct de pe site-ul TEN: 
http://Aww.ten.net/DSO 





Instant Access lucrează la un 
mission-pack pentru 
shooterul ce urmează să fie 
produs de Monolith, Shogo: 
Mobile Armor Devision. Este 
frumos că Instant Access 
planuieşte să işi ofere pro- 
dusul doar la 3 luni după 
apariția jocului original. 
După informaţiile de la PC 
Data, StarCraft a fost vîndut 
în peste 1 milion de copii pe 
toată planeta în puțin peste 
3 luni de la data apariției. 

Aceasta face ca StarCraft 
să fie al treilea joc de la 
Blizzard ce depășește pragul 
de 1 milion de vinzari și 
deasemenea cel mai rapid 
vîndut joc de pînă acum. Nu 
putem spune deci: Tot așa, 
Blizzard! 


Ce se joacă lu Dakota? 


3D0 PROMITE 


UPRISING e 


oata lumea cred ca ştie ce a 
Ţin Uprising, o noua 

perspectiva asupra RTS. Cu 
toate ca a fost puțin umbrit de 
BattleZone, nu i se poate nega 
primul pas făcut în domeniu, şi 
cred ca nu este nimeni care sa nu 
aştepte apariția lui Uprising 2. Ei 
bine, nu mai avem mult de aștep- 
tat, câci Cyclone Studios, divizie a 
3DO Company, este deja pe brînci 
lucrînd de zor. 

Uprising a fost un pionier și 
un deshizător de drumuri, și încă 
unul de succes judecînd dupa pre- 
miile primite (Action Game of the 
Year) şi laudele din partea presei. 
Asa cum acum 5 ani lumea 
jocurilor pe PC a fost complet 
transformata de genul RTS, 
jocurile 3D au fost revoluționate 
de Uprising: a comanda armate 
vaste, tancuri, avioane, bom- 
bardiere, şi în același timp luptînd 
alaturi de ele pe cîmpul de lupta. 

La un joc atît de bun nu se 
poate face dat un singur lucru: 
un joc şi mai bun, şi în cazul nos- 
tru este vorba de Uprising 2. Vom 
avea parte de rezoluții superioare, 
o acțiune mult mai atractiva de-a 
lungul misiunilor, facînd de 
aceasta data cunoștința şi cu o 
rasa de extratereștrii. 

Daca prima data luptaţi pen- 
tru libertate, acum o veți face 
pentru supraviețuire. Cyclone a 
aplecat urechea la cerințete fanilor 
astfel ca vor apare facilitați pentru 
jocul pe rețea, un editor de nivele 
intuitiv şi uşor de folosit, efecte 
meteo, opțiuni de selectare a 
gradului de dificultate, si altele. 
Se profileaza astfel un amestec 
foarte dens de strategie și acțiune 
3D. Vom vedea daca Uprising 2 
va însemna pentru RIS ce a 
însemnat Uprising, mai ales ca 
producatorii săi au acum mai 
multa experiența 
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Prenume: 
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Raspuns 
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SOARELE TIBERIAN 


MAI ARE PUȚIN ŞI RĂSARE 


cum cîteva luni, la numarul 6 mai precis, v-am prezentat în exclusivitate pentru 

România primele poze și informaţii aparute referitoare la jocul Tiberian Sun, unul 
dintre cele mai mare proiecte ale firmei Virgin Interactive. Cum nu mai este mult pîna 
la apariția pe piață a jocului firma producatoare ne-a pus la dispoziție, și voua implicit, 
în premiera din nou la noi în țara un nou set de poze din acest minunat RIS. 
Promisiunile par a se confirma, iar aceste poze nu sunt decît o garanție în plus. Din 
ele se poate observa foarte bine, pe lînga varietatea design-ului terenului și a 
unităților, care deși se apropie ca aspect uneori de vechiul Red Alert au o distincta 
nota de originalitate și extraordinarele efecte de lumina, lucru nemaiintilnit în alte 
jocuri de acest tip pîna acum. Pentru a vă convinge și singuri uitați-va însa la poze, și 
vedeți de ce trebuie sa cumparaţi numerele urmatoare din PC Gaming. 
















PCGAMNING.EXE CENTI 


PESTE 40 DEMOURI,/ PATCHURI,/ UTILITARE 


Luaţi CD-ul în mîna dreptă. Cu mîna stingă apăsaţi butonul de la CD- 
ROM pentru a-l deschide. Puneţi CD-ul din mîna dreptă în drive, cu 
fața scrisă în sus. Scoateți degetul din CD. Apăsaţi cu oricare dintre 
miini butonul de la CD-ROM pentru a-l închide. Aşteptaţi puțin. 
Folosind Windows Explorer-ul duceți-vă pe drive-ul care reprezintă CD- 
GQ ROM-ul. Executaţi un dublu-dick pe numele de pcgaming.exe. Daca 
G, aşa nu aţi nimerit, după ce introduceți CD-ul și închideţi 
din Windows START apoi RUN și scrieți litera CD-ROM drive-ului vostru 
urmată de :lpcgaming.exe De exemplu dacă CD-ROM drive-ul vostru 
4 este D scrieți la RUN D:pcgaming.exe Daca tot nu aţi reușit înca... 
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Paint Shop Pro 5 : Quake 2 3.17 


ACDSee 32 : 
Reul Player 5.0 : 


Hypersnap DX 
Acrobat Reader 
DX-Grab 
WinzZip 
Internet 
Explorer 4 
Netscape 
Communicator 4 
WinRAR 

ICQ 

Directă 5.2 
Quicktime 
Smacker 





DE AICI ACTIVATI 


Fiecare buton din partea 
drepta a browser-ului 
denumește una dintre 
secţiile specifice din cadrul 
său. Astfel, prin apăsarea 
butonului DEMO va fi acti- 
vată selecția de demo-uri 
în cadrul ferestrei centrale. 
Butonul APLICAŢII va 
aduce în centru pro- 
gramele utilitare de grafi- 
că, sunet sau altele care 
sunt prezente pe acest CD. 
Butonul PATCH vorbește de 
la sine despre întrebuin- 
tarea sa, dindu-va posibili- 
tatea de a instala mini- 
îmbunătățiri la jocurile 
voastre favorite. MULTIME- 
DIA este locul unde veți 
putea vedea filme ale unor 
foarte noi jocuri iar HĂRŢI, 
vă ofera chiar..chiar..harţi! 








===> : Total 

: Annihilation 
: Mech 
Commander 
xtreme Assault 
Descent 
reespace 
Dominion 
ane's F15 














: BattleZone 





Sin 

2 nivele de single-player şi 
două de multi-player într-unul 
dintre cele mai aşteptate 
jocuri din ultima vreme. Folo- 
sind engine-ul de Quake 2, 
Sin explorează o lume mult 
mai apropiată de Duke Nu- 
kem, o lume umană și comică 


GRIM FANDANGO 
- Macabrul adventure plănuit de 

by peste 1 an de firma LucasAris 

se apropie de finalizare, astfel 





ve-ul daţi 


: Starcraft 





: Gume, sI puteți a ti 

: lumea morții în care vă veți 

: Net&Match învirti odată cu apariția jocului 
: Sensible Soccer 98 complet. 

E MAX 2 

: BattleZone > - 


3 EUROPEAN AIR UDAR 


Mult aşteptatul EAW se apropie 
% de lansare şi este rîndul vostru 
să apredaţi acest simulator de 
excepție. Demo-ul vă permite să 
partidpaţi la un raid american, 
„ în postura unui pilot de vînă- 
toare german sau american. 


pa PLANE CRAZY 


+ Va vine să credeţi că zborul 
poate fi simplu, foarte rapid şi 
peste toate și distractiv? Ei bine, 
Plane Crazy dovedește aceste 
lucruri prezentîndu-se ca primul 
joc care îmbină toate aceste ca- 
racteristici într-o cursă nebună. 


: CH. Superbike 































: IF: Full Burn 

: independance War 
: TA: Battle 

: Tactics 

: Wargames 

: KKND 2 

: House of the Dead 
: Ancient Conquest 
: Warlords III 


În acest loc sunt prezentate 
imagini din jocul, utilitarul sau 
add-onul care este selectat. 
Dacă daţi click pe această 
2]! imagine va fi expusă una mult 
3? mai mare 

Apăsînd pe aceste butoane 
uteţi vizualiza alte imagini 


| 
| 3 Independence War 
| ala 
LI | 
w 


Patch 


[ri iu to: 


|5a MAX2 


JetFighter: Full Burn 


KKND2 - Crossfire 


;.. Plane Crazy 


1 aa „De aici se lansează progra- 


- mul de instalare al aplicaţi- 
, ei selectate 


ble Soccer '38 


Text care vă informează, cît 
de cît, asupra aplicaţiei pe 
care aţi selectat-o 


Total Annihilation: Battle Tactics 
Un buton foarte folositor să 
treceţi browser-ul în back- 
ground în loc să-l închideţi 


eeeeoeeooenoeeneeoonesese 


Se apasă înainte de culcare 


Wargames 


lesiră 


Crimă și pedeapsă, moarte pe șosele, capete 


zburînd. 
pol 





este sărmanul 


n mijlocul intersecţiei pe care 


nimeni nu îl mai bagă în seamă. 


ax s-a întors!!! Mai 

mare și mai rau ca 

niciodata înainte! , 
astfel își anunța cei de la 
Stainless mult așteptatul 
sequel al marelui lor hit 
Carmageddon, Carmageddon 
2 - Carpocalypse Now! 

Deși lansarea sa a stâr- 
nit un imens scandal public 
(propuneri de genul “interz- 
iceți acest joc de mașini 
ucigaș“ curgând din lumea 
întreaga), Carmageddon 1 s- 
a transformat într-un enorm 
succes, dezminţind parerile 
emise de critici prin 
câştigarea a numeroase pre- 
mii pretutindeni în lume și 
devenind regele încoronat al 
jocurilor auto. Realizat tot de 
fracțiunea deplasata psihic a 
straniilor locatari ai închisorii 
Parkhurst, cunoscuți şi sub 
numele de Stainless 
Software, Carmageddon 2 - 
Carpocalypse Now! este des- 
tinat a face, înca o data, 
istorie. Trebuie sa recunosc 
ca daca macar o parte din 
promisiunile celor de la 
Stainless Software se vor 
adeveri, atunci scandalul 
provocat de Carmageddon 1 
va parea o biata furtuna de 
zahar într-o ceșcuța de ceai 
fața de imensul val de 
indignare pe care-l va stârni 
Carmageddon 2 

















Scene din timpul filmărilor. 
Evident, cei implicați în scenele 
capturate au fost cascadori 


- 


Carmageddon 2 - 
Carpocalypse Now! ne va 
purta spre o noua generaţie 
a jocurilor cu mașini în care 
vom încerca, fara prea mari 
sorți de izbânda, sa nu 
vomitam tot ce am mâncat 
dupa ce-i vom zdrobi de 
pereți pe Sbieții pietonii ce-și 
așteapta liniștiți autobuzul, 
sau ne vom reconstrui frenet- 
ic mașinile zdrobite de cele 
conduse de Al-ul jocului. 
Daca tot mai credeți ca 
sângerosul Carmageddon are 
tot ce-i trebuie ca sa fie No. 
1, ei bine atunci uitați-va la 
noutaţile pe care ni le 
promite Carmageddon 2 - 
Carpocalypse Now!... 


Engine-ul folosit acum este o 
versiune fundamental modifi- 
cata a vechiului BRender din 
Carmageddon. Cei de la 
Stainless Software au 
cumparat codul sursa astfel 
încât l-au putut modifica 
dupa bunul plac, obținând 
exact ceea ce au dorit de la 
el. Noului engine i-au fost 
aduse serioase îmbunataţiri 
la capitolul grafica 3D (ilu- 
minari în timp real, efecte de 
umbra, un numar mult mai 
mare de poligoane, și împlic- 
it de componente, din care 


Pentru a face lucruri nebune tre- 
buie să fii și un pic nebun este și 
părearea lui Matt, producător 





sunt alcatuite mașinile, etc.) și modelare 
fizica. 

Maşinile nu se vor mai șifona ca înainte, 
de aceasta data ele se vor putea zdrobi sau 
chiar rupe în bucaţi. Imaginaţi-va lovind ca un 
berbec portiera adversarului și parbrizul ater- 
izându-i acestuia în poala în timp ce motorul, 
caroseria şi roțile au pornit-o de capul lor pe 
şosea la vale! Toţi pietonii, animalele și 
ceilalți şoferi sunt acum pologonali, ceea ce 


Încă o dată se dovedește că pentru 
a călca oameni cu mașina nu tre- 
buie să fii obligatoriu bărbat 









înseamna ca, da, ați ghicit, brațele și picioarele 
se pot detașa!Ei bine, Carmageddon a fost 
întotdeauna renumit pentru faptul ca poți 
smulge un picior sau doua! 


Designerii de la Stainless au declarat ca toate 
mașinile au fost deja realizate. Câteva dintre 
cele preferate va vor parea neschimbate, dar 
ele au suferit totuși modificari majore. Și 
pregatiți-va sa vedeţi un Eagle MK 3 cu un nou 
look, mai sexi decâ iadul. Vom dispune acum 
de un numar mai mare de maşini iar acestea 
vor fi mult mai uşor de condus. Carpocalypse 
Now! aduce și mașini noi cum ar fi o maşina 
de înghețata, un camion cisterna, o combina 
de secerat ce va împacheta trecatorii în mici 
baloţi însâgerați şi un avion fara aripi având o 
pasiune deosebita în a se crede un tocator de 
carne! 

Stainless Software au dezvoltat atât de 
mult engine-ul jocului în dorința de a se 
apropia de realitate încât daca o mașina este 





putând fi distruse), ceea ce 
înseamna ca vor exista lucruri 
precum lifturi, poduri mobile, 
ziduri false, gropi ascunse și 
mici puzzle-uri cu trigger-e ce 
vor trebui rezolvate pentru a 
avea acces la nivele secrete. 
Cei de la Stainless Software au 
promis ca vom putea să con- 
ducem în continuare pe strazile 
orașelor, de aceasta data 
putând chiar sa ne alaturam 
curselor de F1 sau întrecerilor 


lovita zdravan se poate îndoi 
sau chiar rupe în doua iar 
motorul, aripile, roțile, 
portierele și capota se pot 
desprinde, zbura prin aer și în 
cele din urma le veţi vedea 
aterizând pe şosea într-un nor 
de scântei. 








Pistele de single player vor fi 
mult mai atractive şi vor fi com- 
plet interactive (peisajele 


sportive doar de dragul unui 
carnagiu de moda veche. 
Cele de death-match vor fi 
mai strâmte împingând la 
limita intensitatea jocului, 
urmând a fi introdus și un 
traseu de încalzire pentru a 
permite începatorilor, cât și 
celor experimentați, sa se 
pregatesca pentru baia de 
sânge ce va urma. Primul 
traseu a fost deja realizat și 
maşinile sunt testate pe el în 
momentul de faţa. 


Pe lânga faptul ca adversarii 
au propria lor inteligența, agre- 
sivitate și îndemânare în ale 
şofatului, Carmageddon 2 - 
Carpocalypse Now! se mân- 
dreşte şi cu noi Al-uri în interi- 
orul jocului. Asta însamna ca 
vor exista şi alte maşini în 
afara celor ce participa la cursa 
iar pietonii vor reacționa la 
semnalulu de stop, trecere 
libera și chiar vor respecta un 
fel de cod rutier! 

Oamenii vor urmari un 
scop și vor încerca sa-l atinga 
spre deosebire de 
Carmageddon unde urmau cai 
predefinite. Al-ul a fost 
îmbunataţit astfel încât 
maşinile vor aplica o tactica 
mai buna iar pietonii vor încer- 
ca sa evite carnagiul, desigur 
însa nu vor reuși de prea multe 











Mediul înconjurator va fi 
complet alterabil, tot 
ceea ce va exista într- 
un nivel putând fi dis- 
trus. Mașini, ferestre, 
automate, stâlpi de ilumi- 
nat stradal, cutii poștale, 

copaci... Frunzele copacilor 
se vor scutura când aceștia vor 
fi loviți, tandari de sticla vor 
zbura din ferestrele prin care 
trece cu masina... Când vei ter- 
mina nivelul s-ar putea remar- 
ci cu surprindere ca prapadul 
pe care l-ai lasat în urma nu 
mai aduce deloc cu ceea ce ai 
gasit la început acolo! 

Ciocnirile maşinilor au 
capatat o atenţie deosebita din 
partea programatorilor şi 
designerilor. Datorita calitaţii 
noului engine ele vor parea 
incredibil de reole: cauciucurile 
se vor desprinde de mașini 
împreuna cu o gramada de 
alte parți, printre core vor fi 
bucaţi de caroserie, scaune, 
tablițe de înmatriculare, etc. În 
fond o maşina se poate des- 
face în atâtea bucaţi în câte a 
fost conceputa. O puteţi chiar 
rupe în doua şi da ramaşiţelor 
forme care de care mai neb- 
uneşti. Mașinile se vor distruge 
în asemenea masura încât 
motorul va putea fi smuls din 
caroserie și va ateriza într-un 
nor de scântei pe șosea. 

Toţi oamenii vor face parte 
din mediul fizic, ceea ce ne va 
permite sa cream zdrobiri spec- 
taculoase, sa taiem mâini, 
picioare, capete... o adevarata 
baie de sânge. Daca vei reuși 
sa-i smulgi unui pieton un 
madular el va mai putea fi 
vazuta înca, șchiopatând de-a 
lungul strazii în cautare de aju- 


| 





CARIMAGEDDON 
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tor... şi nu vei mai putea face 
decât un singur lucru pentru a-l 
ajuta... Sa-l termini definitv! O 
gramada de munca a fost 
depusa pentru a îmbunatați 
senzaţia de “adâncime” a 
oraşelor. Maşinile orașenilor se 
vor opri în intersecţii, la 
semafoare, etc. şi se vor dete- 
riora exact ca și cele ce par 
ticipa la cursa. 


Carmageddon 2 a fost con- 
ceput sa pastreze ideile cele 
mai distractive din 
Carmageddon ], dar cei de la 
Stainless au promis ca vor 
exista şi schimbari: de exem- 
plu vor fiadaugate misiuni 
fiecarui nivel pentru a face mai 
atractiv jocul de single player. 

Misiunile vor fi simple în 
așa fel încât libertatea de a 
explora va ramâne neîngradita. 
Programatorii au depus mult 
efort pentru a fi siguri ca vom 
avea în continuare toata liber- 
tatea de care ne-am bucurat în 
Carmageddon iar misiunile în 
nici un caz nu vor limita sau 
defini felul în care îl vom putea 
juca. S-a lucrat din greu și la 
partea de rețea: de la noi 
jocuri, cum ar fi “Jocul 
Vampirului”, pâna la 
adaugarea legaturii seriale 
/modem. Nici TCP/IP-ul nu a 
fost uitat oşa ca va veți putea 
în sfârşit zdrobi adversarii pe 
Internet. 


Au fost introduse noi power-up- 
uri, printre care posibilitatea de 
a lasa mine, de a deschide 
ușile (pentru a lovi animalele 
ce se mişca repede) ca și pe 
cea de a pregati un mic 
gratarel în aer liber varsând 








petrol peste adversari, 
pietoni, animale și apoi 
împingându-i în flacarile țevii 
de eșapament... cred ca aţi 
înțeles despre ce este vorba! 
Plecând urechea la 
cererile fanilor cei de la 


Stainless au realizat și un nou 


sistem de salvari astfel încât 
acum ne vom putea delecta 
ochișorii cu reluari ale celor 
mai bune crime, acrobații şi 
izbituri. Înregistrarile pot fi 
salvate pe disc şi comparate 
cu ale altor maniaci pe 
Internet sau via e-mail. 


Carmageddon 2 - 
Carpocalypse Now! va rula 
pe Win95, Mac, Nintendo64 
şi Playstation şi va oferi 
suport pentru toate card-urile 
3D obișnuite, jocul fiind com- 
patibil Direct3D. Cerinţele 
minime ale jocului vor fi PC - 
16Mb RAM, Pentium 166 
Mhz, 4xCD și va oferi o 
rezoluție de 640x480 în 16 
milioane de culori. Nefericiţii 
ce nu dispun de o placa graf- 
ica 3D vor putea juca versi- 
unea accelereta prin soft, 
mulțumindu-se cu o rezoluție 
de doar 320x200... 

Pentru a va face o mica 
idee despre ce înseamna un 





asemenea proiect și ce prob- 
leme pot apare datorita unor 
oameni sensibili la vederea 
sângelui, iata câteva pareri 
exprimate de Mat Sullivan, 
director de proiect la Stainless 
Software: 

"Cât timp am facut 
Carmageddon-ul am sperat, 
așa cum o face orice creator 
de jocuri, ca jocul nostru va fi 
popular. Am avut banuieli ca 
va fi mai mult de atât dupa 
ce au fost download-ate 5 
milioane de copii ale 
demoului pe Internet. Toata 
lumea juca în fiecare noapte 
la birou Carmageddon pe 
rețea pâna târziu, spre 
dimineaţa. Înca jucam 
Carmageddon pe rețea. Cu 
Carmageddon 2 lucrurile stau 
cam la fel: l-am jucat pâna la 
ora 2 noaptea trecuta. Pentru 
a deveni un succes un joc are 
nevoie de o idee buna, o 
mâna de oameni carora sa le 
pese, și un mediu de lucru. 
Toţi cei de la Satinless sunt 
buni în ceea ce fac, am 
respins la interviuri candidați 
apți din punct de vedere 
tehnic deoarece nu aveau ati- 
tudinea potrivita fața de 
jocuri. Nu este o afacere de la 
ora 9 la 17, ci trebuie s-o 
îndragești sau orele petrecute 












cu ea te vor înnebuni. Cât 
despre reţeta unui joc bun, 
joaca propriu-zisa este totul, 
un joc poate avea cea mai 
uimitoare grafica din lume dar 
te vei plictisi de el într-o zi 
daca nu este distractiv. 

Cred ca jocurile ce folos- 
esc acceleratoarele 3D vor 


; arata mult mai bine dar asta 


nu înseamna ca pe viitor nu 
se va poate face ceva mareț 
şi fara ele. Carmageddon 2 
va oferi suport pentru toate 
placile 3D obisnuite dar el a 
fost slefuit în versiunea accel- 
erata prin soft , la rezoluție 
mica. Unele jocuri au în mod 
evident o priza deosebita la 
public, de exemplu Quake 2, 
Red Alert, etc. Cred ca-și 
merita succesul obținut pentru 
ca sunt jocuri bune. Le joc în 
mod regulat pe amândoua. 


: Alte jocuri ca Gran Tourismo 


arata (grafic) extraordinar dar 
este de fapt un Ridge Racer 
cu o grafica draguța și nu-mi 
va place oricât de multa 
reclama i s-ar face. 

BBEC-ul (British Board of 
Film Censorship) ne-a pricinu- 
it oarece îngrijorare în 
legatura cu cenzurarea 
Carmageddon-ului. Am crezut 
ca toata munca noastra va fi 
compromisa în Anglia. 


Carmageddon a avut ceva 
probleme cu cenzura în unele 
țari ca Brazilia sau Franţa. 
Germania a fost întotdeauna 
sensibila și modul obisnuit de 
a ocoli cenzura este de a 
introduce chestii de genul 
sângelui verde (pe care l-am 
facut pentru Anglia) dar de 
data asta ei au vrut chiar mai 
mult. În Germania s-a ajuns 
într-un final la roboți, ceeea 
ce, în opinia mea, saracește 
feelingul jocului. Va exista o 
versiune de Carmageddon 2 - 
Carpocalypse Now! cu 
extratereștri în locul oame- 
nilor pentru țarile ce nu-i lasa 
pe adulți sa decida pentru ei 
înşişi. Extratereștrii se vor 
comporta în acelaşi mod, 
doar grafic vor arata diferit. 
Oamenii se joaca pentru 
a evada din lumea reala, unii 
şi-ar dori sa fie rai în viata de 
zi cu zi dar nu o pot face din 
motive evidente, un joc în 
care ești un vânzator de 
droguri nu este diferit de un 
film în care personajul princi- 
pal este tot un vânzator de 
droguri. Asta nu înseamna ca 
Grand Teft Auto ar putea influ- 
ența realitatea, este distarctiv 
dar nu vad cum ar putea crea 
noi bande de vânzatori de 
droguri. Cred ca daca oameni 














ies afara şi comit crime dupa 
ce au jucat un joc sunt idioţi 
şi merita o condamnare 
lunga. 99,99% din oameni 
pot fi absorbiți de un joc bun 
şi asta nu le va afecta com- 
portamentul, ceilalți 0,01% 
sunt labili psihici și vor 
ramâne așa indiferent de 
conținutul unui joc. 

Carmageddon 2 - 
Carpocalypse Now! este con- 
struit având ca punct de ple- 
care fenomenalul succes al 
celui ce este considerat de 
mulți cel mai bun joc cu 
mașini din lume. Acest 
sequel menţine formula 
magica alcatuita din 
distracţie, libertate și acțiune, 
dar aduce și noi facilitaţi şi 
mbunataţiri ale variantei orig- 
inale, promițând sa devina 
unul din candidaţii cu sanse 
mari de a cuceri titlu de jocul 
anului... 

Aşa ca refaceți-va, salivați 
la pozele astea superbe, 
antrenați-va puternic cu vechi- 
ul Carmageddon și pregatiti- 
va pentru calatoria vieții voas- 
tre cu cel ce va fi lansat în 
noiembrie! Cei ce nu aveţi 
înca o placa bine de tot accel- 
erata luați-va una, pentru ca 
sîngele se vede mult mai bine 
la rezoluții mari. 
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Deși răsărit din povestea Cavaleri și Mușchetari, 
în România, țara în care fie ești luptător fie vînzător 


: lume fantastica, care foloseşte ca 

: model Anglia secolului al-XIII-lea, 

: lucru foarte ciudat deoarece pro- 

: ducatorii sunt germani, iar jocul 
gice aparute pâna la ora actuala.  : seamana mai mult cu situația prin- 
Din nefericire, el, ca şi alte produse : cipatelor germanice din aceiași 

ale BlueByte, respectiv Battle Isle A perioada. Jucatorul este unul dintre 
2 şi 3 a avut anumite probleme,  : ultimii capitani ai garzii unui rege a 
nu tocmai minore. Printre acestea  : nobilime s-a rasculat şi se lupta 

se numara viteza extrem de mica  : pentru tronul ramas aparent liber. 
cu care progresa jocul în misiunile : Refugiat într-un ultim colț de țara, 
de pe la sfârșit, lipsa unui suport  : trebuie sa construieşti o aşezare 
multiplayer adevarat și în principal, : care să suporte o armata și să 
nu un bug dar o concepție greșita, : pornești în aju- 

imposibilitatea controlarii directe a: 

tuturor trupelor armate de care dis- : 
punea imperiul. 

Întotdeauna dupa un mare suc- 
ces apar clonele, şi se pare ca așa 
va fi pâna la sfârșitul existenţei 
jocurilor. Knights&Merchants 
aduce foarte mult cu Settlers 
2, corectând multe din prob- 
lemele acestuia, dar pierzând 
anumite elemente foarte intere- 
sante care faceau din jocul de la 
BlueByte un produs extraordinar. 

Acţiunea se petrece într-o 


cum aproape doi ani am jucat 

cu cea mai mare placere 

Settlers 2, unul dintre cele 
mai bune jocuri economico-strate- 


torul regelui 






încearcă să-și facă loc 


la cucerirea teritoriilor rasculaților. 
Fiind vorba de un singur regat 
rasculat, nu exista facțiuni diferite 
ca aspect sau comportament, 
diversele parți deosebindu-se doar 
prin culoare şi aplasament. 

Inițial ai la dispoziție un 
Storehouse, depozitul în care se 


afla toate resursele necesare puner- : . a > 
p : jucator. Legaturile dintre diversele componente 


: ale economiei sunt mult mai complicate decât 


ii economiei pe roate. Pentru a 
construi ceva este necesar un drum 
pe care oamenii sa se poate 
deplasa pâna la şantierul pe care 
trebuie sa-și descarce transportul. 
Fiecare transportator îşi cara 
încarcâtura de la storehouse pâna 
la destinaţie, lipsind un lanț de 
oameni cum era cel din Settiers 2. 
Prima cladire construita, şi cea mai 
importanta din joc, este școala, în 
care sunt antrenate toate unitațile, 
de la simplii cârâuși pâna la recruţii 
pentru armata. Studiile fiecaruia 
costa o lada cu bani, deci nu se fac 
deloc pe gratis. Dupa şcoala se 
activează opțiunile de construcție a 
casei padurarului şi a carierei de 
piatra. Urmeaza fabrica de prelu- 


crat lemnul, şi în continuare fermele de grâu, 
crescătoria de porci, grajdurile și toată pleiada 
de construcţii aferente legate în vre-un mod de 
economie. Cârâușii, constructorii și restul 
lucratorilor nu sunt direct controlaţi de câtre 
om, computerul fiind cel care îi dirijeaza la 
îndeplinirea diverselor acţiuni şi în timpul 
mişcării. Soldaţii însa sunt sub comanda direct 
al jucatorului, care trebuie sa aiba grija în per- 
manenţa de ei. Fiecare unitate are o bara de 
sanatate, care scade cu timpul sau datorită 
atacului unui soldat inamic. Aceasta poate fi 
umpluta la maxim prin trimiterea omului 
respectiv în Inn, pentru a mânca, părăsind tem- 
porar locul de munca, acțiune executata 
automat de computer pentru toate unitățile 
civile controlate de el. Armata primește ordinul 
de alimentare și cheama caraușii care îi trans- 
porta mâncarea pâna la poziția curenta, evitân- 
du-se astfel ambuteiarea strazilor care şi așa 
sunt destul de aglomerate. Un grup militar este 
format din mai mulţi soldaţi, de același tip 
însa. Fiecare astfel de grup poate fi divizat sau 
combinat cu un altul, i se poate stabili formaţia 
exactă cât poziționarea cu fața într-o anumită 
direcție. Aceste setari sunt pastrate pe cât posi- 
bil în timpul deplasarii, în repaus, dar în timpul 
luptei ordinea unei unitați pare sa nu prea mai 
conteze. Forțele armate sunt o arma cu doua 
tăișuri: poți antrena cât de mulți soldați dorești 
în limita echipamentului pe care îl consuma la 
producere (în funcție de tip necesita o combi- 
nație între scutur, arcur, sabie, cal, armura de 
piele sau metalica, și topor), dar exista posibili- 
tatea de a-i falimenta economia daca încerci 
sa-i hranești pe toți (din experienţa proprie). 
Pentru a scapa de un soldat singura soluție 
este sa-l omori prin înfometare sau atac asupra 
inamicului, pierzând tot echipamentul pe care 
acesta îl deținea. Structurile de aparare, 
respectiv turnurile sunt dotate cu catapulte care 
consuma o piatra piatra la fiecare foc şi 
omoara adversarul din prima lovitura, șansa de 
a rata fiind zero. Pe deasupra o batalie în 
aceasta varianta nu tocmai finala dureaza o 


: mulțime de timp și pare cam artificiala. 


Revenind la partea economică, fiecare 


: ferma care cultiva ceva se construiește ca o 





: cladire normala, iar apoi se planteaza automat 


în jurul ei terenul transformat în câmp de catre 


: la Settlers 2, existând tot felul de construcții 
: care scot pâna la doua produse derivate dintr- 








: un transport iniţial, acestea mergând în direcţii 
: diferite: de exemplu macelaria primește porci 

3 şi scoate cârnaţi și piei care sunt transformate 
* în alta parte în armuri de corp. 
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Resursele minerale sunt 
cele deja clasice : fierul, 
carbunele și aurul. Munţii care 
conțin toate acestea sunt 
direct vizibili pe harta, nefiind 
necesara trimiterea unui 
geolog, care nici nu exista. 
Dupa o anumita perioada de 
timp minele se epuizează, 
disparând și coloritul specific 
respectivului material extras. 
Minereul de fier și carbunele 
foloseste la fabricarea fierului 
din care se construiesc arme și 
armuri, iar aurul este transfor- 
mat în bani și pus în cufere, 
care folosesc la antrenarea 
noilor țarani. Lemnele se obțin 
din padure, care este plantata 
tot de taietorul de lemne, și 
sunt transformate în scânduri 
înainte de utilizare. 

Balansarea diverșilor para- 
metrii care afecteaza procen- 
tul de materiale primite de 
fiecare departament al indus- 
triei se realizeaza într-un 
meniu special, şi se face ca la 
Settlers 2 (ca de obicei). 


Este prerenderuita și plina de 
detalii, utilizând sprite-urile 
pentru afişare. Terenul este 
3D, fiind realizat într-un mod 
asemanator cu cel din Total 
Annihilation. Se poate observa 


cu ușurința ce cara fiecare om, : 


care este situația stocurilor de 
materiale de baza și de pro- 
duse dintr-o cladire, numarul 
de porci pregatiţi pentru taiere 
sau caii care urmeaza sa iasa 
din grajduri, diferenţele fiind 
evidenţiate prin dimensiuni. În 
ciuda detaliilor prezente 
senzația generala este de 
şters, probabil și datorita celor 
256 de culori în care este 
realizat jocul. Aspectul 
soldaților lasa şi el mult de 
dorit, iar numărul de cadre 
folosit la animarea lor nu este 
deosebit de mare. Terenul în 
mod special are un aspect arti- 
ficial, lucios, iar apa ar contin- 
va să fie un adevarat dezastru 
chiar și în lipsa crabilor (care 
arata ca niște jucâri mecanice) 


care se 
încapațâneaza sa iasa din ea. 
Cladirile în curs de construcție 
apar foarte frumos, mai întâi 
scheletul (construit doar din 
lemn) şi mai apoi pereții, care 
se ridica în permanenţa pâna 


: la finalizare. Scenele de 
: moarte sunt arhicunoscute, cu 


: un fel de fantoma care se 





ridica din unitatea ucisa. 


: Asa cum bine suntem obișnuiți 
de la Settlers 2 sunt cele 

; facute de cladirile din respec- 
: tivul ecran, singurul lor folos 

: fiind deranjarea jucatorului 

: într-un mod cât mai puțin evi- 
: dent la prima vedere. Ca 


: funcţionalitate, zero. Soldaţii 


: raporteaza și confirma ca la 


: extraordinare. Muzica este for- 


: Warcraft, dar vocile nu sunt 


: mata din MIDl-uri şi track-uri 


: audio, pe care însa nu am 


: avut ocazia sa le ascult în vari- 


: anta curenta. 





Şocheaza prin modul extraor- 


A dinar în care reuşeşte să cal- 
: culeze o ocolire dupa 4-5 


secunde de la întâlnirea celor 
doi oameni pe o strada. 
Uneori aceștia ramân și 
blocaţi, iar daca este vorba de 
un constructor care lucrează la 
drum, moartea de inaniţie nu 
este tocmai rara, lucru bun 
deoarece elibereaza calea 
pentru cei vii. Computerul nu 
prea dă dovada de agresivi- 
tate în batalii, dar sa nu uitam 
că este până la varianta 
finala. Oricum, se limitează la 
a-şi lasa trupele să moară de 
foame la marginea unei 
economii care funcţionează 
ireproşabil. 

Interfața jocului este 


destul de 
interesanta, 
dar nu 
extrem de 
funcţionala. 
Este necesara 
apasarea butonului 
drept pentru a se misca 
arta. Butoanele sunt puse 
n pic cam alandala, iar 
chortcut-urile pentru comenzi 
cele pe literele de la tastatu- 
'0) sunt setate într-un mod 
el puțin ciudat, de exemplu 
s” pentru mișcare. Cladirile 
are nu pot fi construite sunt 
imbolizate prin ”?” in meni- 
| respectiv, îi exista posi 
atea afișarii unor statistici 
are cuprind numarul de con- 
































strucii şi de oameni de un 








anumit tip, stocurile curent, 
etc. Jocul poate fi salvat şi 
încarcat în orice moment, 
chiar destul de repede. 
Mesajele cu hint-uri și infor- 
maţii despre starea economiei 
apar sub forma unor perga- 
mente în partea stânga jos a 
ecranului, fiind dotate cu un 
sistem de salturi pâna la 
cladirea sau unitatea sursa a 
mesajului. Lipseşte un buton 
de setare a vitezei jocului, 
extrem de necesar datorita 
timului extraordinar de mare 
necesar construirii unei econo- 
mi, care îl depaşeşte pâna şi 
pe cel de la Settlers 2. 
Jocul are suport real de 








HNIGHIS AND (MERCHANTS 





multiplayer, toate proto- 
coalele curente fiind supor- 
tate în mod direct. Knights& 
Merchants se poate juca în 
pâna la şase oameni pe 
rețea, permițând alianţe iar 
scopul fiind unul singur: dis- 


| trugerea adversarilor. Oricum, 


o partidă dureaza întotdeau- 
na mult timp. 

Din nefericire pentru 
Knights& Merchants, BlueByte 
a anunțat de mult Settlers 3, 
care are cam aceleaşi 
facilități, multe puncte forte și 
arata mai bine decât acesta. 
Spre deosebire de jocul de 
fața, Settlers 3 vine cu mai 
multe imperii diferite și cu 
corăbii şi batali navale, care 
aici lipsesc cu desavârşire, sin- 
gura cale de traversare a 
apelor fiind podul. 

Vânatoarea este un alt 
domeniu “uitat” care nu 
ofera decât celebrii crabi 
amintiți, şi care oricum nu pot 
fi prinşi. Personal ma îndoiesc 
ca Knights & Merchants se va 
putea ridica la nivelul Settiers 
3-ului, mai ales ca dupa circa 
o ora devine extrem de plicti- 
cos și neinteresant, fara 
noutați și elemente care sa te 
țina în priza, fara poveste și 
acțiune. 








Nu știm exact dacă ce a pățit 


are vreo legătură cu prezentarea jocului acesta 


sau pur și simplu s-a întimplat din senin, dar cert este că de cînd a jucat Emergency dese- 
nează pe pereții din redacţie doctori cu coarne și coadă de diavol și refuză să mai meargă 
în spitale 


ot gindindu-ma cum sa 

fac sa încep articolul de 

fața fara sa ma con- 
centrez prea mult, ba chiar 
din contra, reflectînd la posi 
bilitatea da a face acest 
text sa apara direct din 
starea metafizica în care se 
afla înca de la marile 
începuturi, în clasicul format 
de fișier, (care este dupa 
cum ne putem lesne imagi- 
na 
un sentiment magnetic al 
harddisk-ului), mi-a trecut 
prin minte, lasîndu-ma nauc 
cîteva clipe, ca este posibil 
(şi chiar destul de uşor) sa 
încerc sa stabilesc caracteris- 
ticile teoretice pe care tre- 
buie sa le aiba introducerea 
unui joc. Ei bine, în primul 
rînd ca, de cînd au aparut 
compact disk-urile, orice joc 
trebuie sa înceapa cu un 
film care sa-ţi atraga atenţia 
asupra situației globale 
careia va trebui sa-i faca 
fața personajul pe care îl vei 
interpreta. De asemenea 
mai trebuie sa existe o 














poveste care sa explice 
(daca mai este nevoie) 
imaginile filmului și sa îți 
ofere un pretext pentru ca, 
în calitate de jucator, sa îţi 
asumi întreaga responsabili- 
tate cu privire la rezolvarea 
cu bine a întregii afaceri. 
Deși vom urmari aceasta 
introducere o singura data, 
cel mult de doua ori (cu 
accent pe mult) importanța 
ei este covirșitoare-pentru 
aproape orice tip de joc 
(exista cîteva excepții : 
Tetris, Chess Master xxxx, 
etc). N-o sa mai pierd tim- 
pul argumentînd ultima 
fraza ci te invit, draga citi- 
torule, sa ne aşezam con- 
fortabil într-un spațiu cît mai 
ergonomic și sa urmarim cu 
compasiune felul în care 
debuteaza un joc care prin 
excelența atinge stari critice 
: Emergency. 

“Pe cerul senin-brazdat 
(cu pasiv-ireali nourași albi), 
un avion de pasageri cu 
patru motoare evolueaza cu 
viteza aparent liniştita. 








Treptat camera de luat ved- 
eri își modifica unghiul și 
altitudinea pentru a ne oferi 
un prim plan al unuia dintre 
cele patru motoare, care, 
contrar oricaror bune 
maniere începe (probabil 
intimidat) sa scoata fum. În 
curînd, ne mai rezistînd 
tentaţiei, explodeaza. Pe 
moment acest aspect nu are 
de ce sa ne deranjeze prea 
mult: nu este foarte grav - 
un astfel de avion poate, 
daca nu mai apar și alte 
defecţiuni neaşteptate, sa 
se mențina în aer chiar și 
numai cu doua motoare; 
probabil ca pasagerii nu vor 
mai ajunge la timp pe aero- 
port sau vor ateriza în alt 
loc decît cel prevazut în 
planul inițial. Mai 
îngrijoratoare a fost tendința 
inexplicabila a acestui 
aparat de a se angaja într- 
un picaj ce probabil vroia sa 
imite un atac al celebrelor 
Stuka. Şi s-a prabuşit.” 
Acestui film îi urmeaza 
un scurt mesaj: “Prin ordinul 


nr. 354/65 EAHQ ți se 
încredințeaza comanda 
echipei de intervenție (servi- 
ciul medical, poliția, pom- 
pierii etc.) din sectorul 
B3/H4” (pîna aici totul e 
bine, deși cam sec, mesajul 
suna veridic și cît se poate 
de real). “Daca îţi vei dove- 
di competența în misiunile 
care vor urma, aria pe care 
o vei controla va fi mai 
mare şi vei primi un numar 
mai mare de unitați.” Fi 
bine la o astfel de contin- 
uare nu putem spune decît 
<Halt ! ca nu pricepem de 
loc>. Adica un mesaj care 
începe atît de rece și oficial, 
cu o economie de cuvinte 
care ar face de rușine orice 
aparat birocratic se apuca 
brusc sa îți vorbeasca 
despre posibila avansare? 
Și de cînd numarul de 
mașini care participa la stin- 
gerea unui incendiu (sa 
zicem) este determinat de 
cît de mult a avansat cel 
care este 
responsabil? (De fapt 
mesajul se referea, așa cum 
„door el știa şi eu am oflat 
ulterior, la TIPURI de unitați 
şi nu la numarul lor. Oricum, 
întrebarea de mai sus 
ramine în mare parte 
aceeași. Trebuie doar sa 
schimbam numarul cu 
<tipurile>). Şi în fine, este 
oare logic ca unei anumite 
persoane, care se dovedește 
capabila în ceea ce face, sa 
se ofere conducerea 
directa a unui sector mult 














LA OBIEC 


ntruct s-ar putea ca din ai 

col să nu reiasă prea dar, 

iată care este rolul unui 
jucător în universul Emergency 

Avînd sub comanda sa un 

număr de vehicule foarte diver- 
sificate cuprinzînd mai multe 
tipuri de salvari, mașini de 
pompieri, elicoptere, etc, el tre- 
buie să rezolve diferite urgențe 
care apar în sectorul lui. Asta 
înseamnă salvarea oamenilor 
implicaţi în orice fel de acci- 
dente, stingerea incendiilor , 
preîntîmpinarea sau eliminarea 
blocajelor rutiere, etc. Uneori 
trebuie să acţioneze contra 
cronometru, alteori rapiditatea 
nu are la fel de multa impor- 
tanță dar în orice situaţie el 
trebuie sa fie dt mai eficient. 
Asta înseamna folosirea unui 
numâr cît mai mic de unitați 
pentru a obține rezultate cît 
mai bune, într-un timp dt mai 
scurt. Misiunile se desfașoara în 
regiuni diferite ale sectorului, 
variind de la salvari din regiuni 
muntoase pînă la accidente din 
centru orașului. Acesta este 
rolul jucătorului și de pri- 
ceperea lui depinde soarta mul- 
tor , virtuali, cetățeni. 








mai mare? Pe masura ce sectorul 
va deveni mai mare acel om va 
deveni din ce în ce mai ineficient. 
Cu aceste întrebari în minte 
remarcam ca introducerea jocului 
a luat sfârşit. 

Acum trebuie sa explic de ce 
am scris afît de mult despre intro- 
ducere, de ce am irosit atîtea 
cuvinte criticînd-o. Pîna la urma, 
nu în asta consta jocul propriu-zis 
şi, în plus, ea încerca sa explice ct 
mai pe scurt care va fi evoluția 
jocului. lar aceasta evoluție este 
specifica majoritații jocurilor : în 
timp devii mai priceput, ai respon- 
sabilitați mai mari, unitați mai 
multe și mai complexe, dificul- 
tatea creşte, etc.: și iata argu- 
mente. În primul rînd, este intere- 














sant de observat faptul ca 
deși nu poți sa ştii cu sigu- 
ranța cît de mult îți place un 
joc pîna cînd nu ai pierdut 
cîteva zeci de minute 
încercînd sa înţelegi cu ce se 
maninca, totuși îți poți face o 
idee generala despre el 
remarcînd anumite amanunte 
aparent lipsite de importanța. 
De exemplu un joc care 
odata lansat în execuție nu 
gasește CD-ul necesar în 
drive, îți atrage atenţia cu un 
mesaj pe care exista numai 
butonul <O0K> dupa care ia 
sfîrşit, este, probabil, un pro- 
gram care o sa-ţi dea numai 
dureri de cap: un joc bine 
facut presupune o echipa care 
lucreaza în detaliu și care în 
aceași situație ți-ar fi prezen- 
tat o fereastra cu butoanele 
<Retry>, <Cancel>, şi daca 
era ultra atenta chiar și un 
buton <Help>. Aparent este 
ilogic dar pîna acum eu per- 
sonal nu am gasit un contra 
exemplu. Și explicația este ca 
o echipa ca cea care a real- 
izat Emergency, care nu are 
suficient timp sau bunavoința 
sau priceper= pentru a da 
atenţie unor astfel de 
amanunte care sunt uşor de 
corectat va trece probabil cu 
vederea și alte aspecte, de 
data asta importante, care fin 
de acţiunea jocului. Al doilea 





motiv pentru care nu m-am 
grabit sa scriu despre esența 
acestui joc este ca nu prea 
merita. Ce rost are sa 
citeasca cineva doua pagini 
pline, pline de detalii care : 
oricum nu o sa-l ajute vreo- 
data din cauza ca nu va fi 
interesat niciodata sa 
plateasca în valuta forte 
achiziționarea unui program  : 
care tinde sa primeasca o 
nota înte 10 și 20 (categoria 
“Aplicaţii neexecutabile”), 
desigur asta daca versiunea 
finala nu va suferi ample 
modificari, în sensul ca jocul 
va fuziona cu Quake 3. 

“Şi iata, totuşi, jocul.” 
sau “Cum sa faci dintr-un 
subiect serios și cu potenţial 
ceva în bataie de joc”. 

Dupa ce primesc coman- 
da sectorului B3/H4 (am 
avut chiar curiozitatea de a 
verifica daca nu cumva este  : 
vorba de o mutare la șah dar 
nu, nu are cum să fie) nici 
vorba sa ma ocup de salvarea : 
celor din avionul prabușit. : 
Prima misiune era sa duc la 
spital un motociclist care toc- 
mai avusese un accident stu- 
pid (de fapt majoritatea misi- 
unilor au nişte ipoteze cam : 
aiurea - ex. Pom de Craciun  : 
care ia foc de la lumînar:  : 





posibil deși cam banal dar 
faptul ca deși focul a fost 








; stins foarte uşor a existat o 
: victima la alt etaj este 
: absurd). Pe harta mi-a aparut 


locul accidentului și cladirea 
în care se afla unitațile mele. 
Am selectat mașina poli 





a am selectat doi polițiști, 
: înainte ca poliţiştii sa intre în 


maşină i-am ordonat acesteia 


: sa plece, daca aşteptam ca 


cei doi sa intre în maşina nu 
aș mai fi putut sa le dau 
ordine la locul accidentului - 
un bug, nu ultimul, dar care 
probabil ține de versiunea 
beta a software-ului prezen- 
tat. În același mod trimit la 
fața locului o salvare, maşina 
de pompieri și nişte camioane 


: care sa remorcheze motoci- 

: cleta și tractorul avariate. 

: Peste motociclist trebuie înfii 
: sa torn conţinutul unui extinc- 
: tor din cauza ca dumnealui 

A arde , dar de remarcat ca 


puteam sa-l las liniştit sa arda 


: vreo 10 minute fara ca 
: starea sânatații lui sa se dete- 


rioreze. Dupa asta scot doc- 


; torul din mașina, stabilizez 

: starea ranitului, altfel moare 
: Gnd îl transporți catre spital, 
E dupa care îl pun pe targa. 

: Odata aceasta rapida consul- 
: tație medicală terminată, nu 


mai exista probleme : poți sa- 
| arunci de pe targa de te 
ori vrei, nu va pați nimic. 

Introduc pacientul în salvare 


şi îmi retrag toate unitaţile de 
la fața locului. Misiunea ia 
sfîrşit. Totul s-a întîmplat într- 
un decor tridimensional cu 
grafica buna şi o gramada de 
culori. Elementele neutre 
„maşini, trecatori , case sunt 
de foarte puține feluri iar 
portetul tractoristului este 
identic cu cel al alpinistului 
pe care trebuie sa-l salvez în 
misiunea a treia doar ca sunt 


: detaliat desenate. 


ş Mai sus pomenitul alpinist 
: este luat pe sus de un eli- 
: copter de intervenţie careîl : 
gasise folosind RADAR-ul (cita : 
: blocului de cauciucuri vechi şi 
: gunoaie și asta într-un sfert 


imaginaţie!) şi transportat 
pîna pe mijlocul autostrazii. 
Acolo trebuia sa fie o salvare 
şi un poliţist care sa opreasca 
traficul. Dar uitasem sa îi 
aduc. Aşa încît, spre uimirea 
mea, care ma aşteptam sa 
fiu numit prompt şef la sec- 
torul salubrizare după aşa o 
greşeala, am privit cum 
maşinile trec nepasatoare pe 
lînga maldarul ala de carne 
sîngerîndă. Am rectificat 
greşeala și am terminat misi- 
unea cu un scor de 64%. 
Între prima misiune și a 
doua. Ecran negru. Cd-Rom-ul 


; dipeşte din butonul <Busy> 
: de vreo 10 minute și nu se 


: întîmpla nimic. Enervat apăs 





EMERGENCY 





Ctrl+Alt+Del. Nimic. Alt+Tab. 
Ha. Butonul <Reset>. Ha, 
ha. Un om civilizat tebuie sa 
înveţe cînd este cazul sa 
stinga calculatorul ca sa nu 


; fie tentat sa provoace un 


: scurtcircuit în rețeaua urbana. 


: Echipa de intervenţie trebuie 
: sa vina cu pompieri care sa 


curețe contra cronometru o 


: pista de Formula 1 din cauza 
: ca Start-ul nu poate fi amînat 
: sub nici o forma. O pista pre- 
: supus privata! Daca știam ca 
: pot chema pompieri aflați în 
: exercițiul funcțiuni, în slujba 


statului, sa-mi curețe curtea 


de ora pentru ca dupa aia ies 


3 cu tricicleta la plimbare și 


vreau să fie totul curat, o 


; faceam de mult. 


Daca voi mai adauga la 
acestea și informaţii cu privire 
la dificultatea de a controla 
unitațile cu mouse-ul, va 
deveni evident de ce 
Emergency nu este un joc pe 
care sa îl pot recomanda citi- 
torilor, cel puţin la ora actu- 


: ala. Cine ştie însa ce 


pregatesc producatorii pentru 
versiunea finala? Oricum, 
primul lucru care ar trebui 
schimbat este jocul. 
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Un pic de relaxare pentru erou [NI Air Jordan revine în forță Reno Raines în acţiune 





Deși aparent diferiţi , la concursul “Găsiţi asemănări și deosebiri între per- 
sonajul principal al jocului și autorul articolului Camil Perian s-a găsit o sin- 
gură deosebire: sabia dar în schimb o groază de asemănări: înălțimeu, 
miinile fără degete, corpul diform, părul vilvoi... hei!! Nu exagerați... în 
fond sunt editorul revistei! 





atractiv este un termen maxim, cu siguranța 
pentru acest joc trebuie gasita alta descriere 
deoarece modul în care Final Fantasy 7 te 
atrage în lumea sa necunoscuta şi te îndemna 
sa-l explorezi este cu siguranța o premiera, o 
chemare nelansata de nici o alta producție pîna 
acum. Din punctul meu de vedere, aceasta 
atractivitate foarte mare este data de doua 
caracteristici majore ale jocului: pe de o parte 
realizarea acțiunii avînd la baza un obiectiv clar 
determinat la fiecare cîteva zeci de minute, gen 
distruge reactorul X, salveaza fata capturata, 
fura ceva de undeva sau apara un 
anumit obiectiv ceea ce indis- 
cutabil nu permite aşternerea 
nici unui fel de monotonie în 
joc şi pe de alta parte o foarte 
realista îmbinare de genuri şi 
idei, adventure, 
puzzle și RPG 
nici una dintre 
ele nedusa însa 
la maxim ca dificul- 
tate sau superioritate ca prezența 
în cadrul jocului. Aceste doua 
caracteristici sunt susținute din 
plin si de lungimea jocului și 
multitudinea zonelor ce trebui- 
esc explorate, mie luîndu-mi 
fara a ma bloca sau a sta 
locului vreo clipa peste 8 
ore pentru a ieși din 

























de jocuri care într-o vreme crea furori în 

rîndul nostru este pe moarte. Devenit 
parca prea lipsit de acţiune, prea înecat în puz- 
zle-uri care necesita fie ore de gîndire fie deci 
banale sau acţiuni stupide, stilul adventure pur 
a început sa se îndrepte cu paşi mici, dar siguri, 
spre o gaura neagra din care probabil nu va 
mai ieși mult timp de acum înainte. 

Pornind însa dintr-un loc pe cît de deosebi 
ape "301/_470 "a6 pe afit de original, benzile desenate 
pita VEL aa1/ aa2 __6e japoneze, şi avind la baza un mod de 
realizare cu totul nou fața de alte pro- 
ducţii care s-ar încadra în aceasta cate- 
gorie, Final Fantasy 7 revigoreaza un 
gen care parea pierdut dindu-i un 
nou elan și prezentîndu-l printr-o 
abordare noua, complexa şi o 
îmbinare foarte reusita cu alte 
genuri care în momentul de fața 
au o mare priza la 
jucatori. Ceea ce însa 
el are cum puține 
producţii au avut este.. 


ACEL CEVA 
Primul lucru care m-a impresion- 
at la Final Fantasy 7, la nici 
jumatate de ora dupa ce începusem 
sa-l joc este faptul ca nu ma mai 
puteam ridica de la 
calculator. Daca extrem de 


(Q:: generala spune ca unul dintre tipuril 





Barbuta 288/_ 473 


Lu => 
Pierdut într-un sat japonez şi prin tone de orez 





Lai 


Aeris ata 
Barbuta zu 7 


sua 


Hey! Nanaki--! 
You're home!” 


„ 





Lovitura Bolt 2 => -144 sănătate 


orașul în care jocul te plaseaza la 
început și peste 20 de ore so termin 
primul, dintre cele 3 cd-uri 
Fanii seriei din care acest joc face 
parte se vor simții cu totul straini 
cînd vor aborda Final Fantasy 7. Fața 
de parțile anterioare ale jocului, nu 
se pastreza asemanari, fiind o pro- 
ducție cu totul noua, atît ca abordare 
grafica cît și ca poveste. Subiectul 
este simplu și pe undeva poate fi 
considerat chiar clasic pentru 
poveștile în care binele înfrunta raul 
O planeta, doua grupuri se înfrunta, 
unul pentru stapinirea şi exploatarea 
ei, Soldier, altul pentru a o apara, 
Avalanche. Tu ești Cloud Strike, eroul 
care ajunge din greșeala în tabara 
celor buni şi sfîrsește prin a-i conduce 
spre victorie. Totul este simplu, clar şi 
constituie o schema pe baza careia 
se dezvolta o întreaga aven tura cu 
un subiect excelent și o realizare 
desavîrsita. 

Cum am mai spus, cheia acestui 
joc este ca are o foarte mare variație 
ceea ce nu îţi va permite nici o clipa 


„ 
LD 
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Camil 
Aeris 
Barbuta 


Oh, Nanaki, ce dor mi-a fost de tine. 


principale care 

alcatuiesc întregul 

sunt partea de adventure, cea de 
lupta și excelentele puzzle-uri și 
jocuri arcade la care ai ocazia sa par- 
ticipi. Acestea din urma sunt excelent 
implementate și logice ca apariție în 
cadrul firului epic, cum ar fi de exem- 
plu necesitatea manevrarii unei 
motociclete într-o lupta gen Full 
Throttle pentru a proteja mașina pri- 
etenilor tai în încercarea lor de a 
evada. 

Totul pornește ca un adventure în 
care tu alaturi de Barret Wallace și 
trei prieteni ai sai ai misiunea de 
arunca în aer unul dintre multele 
reactoare pe care Shira, leader-ul 
Soldier le-a construit pentru a 
extrage substanța care devenise 
necesara vieţii odata cu dominația 
lor: Mako. Vorbești cu personajele, 
intrii în contact cu toți cei ce te 
înconjoara și aflii indicii. Este acea 


sa te plictisești. Astfel, componentele : atmosfera clasica de adventure, 


este marele zeu al focului. El 
își trece cumva prin gură tone de 
foc pe care le scuipă la inamici 


Asemănător cu un pui gigantic 
acest animal frumos vine cu viteză 
și bușește bine adversarii 


netulburata dar din pacate foarte a 
liniara, de fiecare data deciziile luate 
urmînd a avea același efect, indifer- 
ent de ce spui tu de fapt. Va vor 
deveni familiare momente ca :"Vrei 
sa te ajut?” la care raspunsul afir- 
mativ va duce la ajutarea ta, în timp 
ce cel negativ va genera o replica în 
genul "Chit ca nu vrei sa te umilești, 
eu îmi dovedesc marinimia și te 
ajut” care din pacate vor face decizi 
ile viitoare prea ușor de luat știind 


Shiva, venită direct din Mortal 
Kombat execută miscarea “hai la 
” oricui îi este prea cald 


"697 ua2 la5 fo ef 


463; 694 164 (aa (AN 


[a 


practic ca nu au nici o implicaţie 
majora la nivelul jocului. De atifel, 
aceasta parte de adventure nu este 
prea dezvoltata ca dificultate sau 
complexitate, elementul de susținere 
ind povestea şi nicidecum modul în 
care tu te comporţi ca personaj. Pe 
parcurs, deasemenea indiferent de 
ce crezi tu despre asta, ţi se vor 
alatura noi şi noi prieteni, cu toții 
dorind înlaturarea conducatorilor 
planetei. Numarul lor crescînd va 


„.Şi apoi altul cu foc 


De multe ori te vor ataca cirede de 
inamici spectaculoși. Aici au apărut 
însă numai 2. 
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mega lovitură definită prin spectaculozitate şi eficienţă 


deveni foarte clara imposibilitatea circularii în 
grupuri largi astfel ca se vor forma mici "party-uri” 
de maximum 3 persoane care deși merg și se 
lupta separat pot comunica sau schimba obiecte 
între ele. 

Atmosfera este clasica și liniştită şi începe sa 
devina clar ca totul se îndreapta spre ceva ce am 
mai vazut, pîna cînd în fața îți apar doi monstrii şi 
se ajunge la confruntare. Senzaţia de adventure se 
pierde, iar tipul unui joc RPG în care stai fața în 
fața cu un monstru și te lupți cu el pe turnuri, 


folosind lovituri speciale, vraji sau chemînd monștrii : 


îți rasare în faţa. Este un total nou aspect al jocului 
care la începutul questului va pipera foarte bine 
lungile tale calatorii terestre ajungînd ca spre 
finalul sau sa capete un rol mult mai important, 
realmente decisiv. Aspectul extern, cel mai deran- 
jant legat de lupte este ca tu nu poți sa le provoci. 
Linearitatea excesiva, generata de recrearea cu 
exactitate a acţiunii din benzile desenate va fi evi- 
denta ținînd cont ca îţi vei folosi puterile numai 
daca ești atacat neavînd posibilitatea de a provoca 
pe cineva la o trînta mai mult sau mai puțin 
dreapta. Legat însa efectiv de momentul în care 
unul da în altul, consider ca este cel mai reușit 
mod de înfruntare, începînd cu aspectul grafic 
şi terminînd cu cel al spectaculozitaţii armelor 
folosite pe care l-am vazut în orice joc de 
acest tip. 

Succesiunea loviturilor se realizeaza 
într-un fel de semi-real-time sau semi- 
turn-based, cum doriţi, în sensul în 
care fiecare luptator, în funţie de car- 
acteristicile sale, are un anumit timp 
între execuția loviturilor. Astfel, între 
oponenți egali din acest punct de 
vedere lupta va fi ca și pe turn-uri, 
în timp ce însa ea îi va favoriza 
pe cei mai puternici ce vor 


i ÎN RI 


ieşte chemarea unui zeu. 





















W, 


A putea uneori sa 
: loveasca de doua 
: ori în timpul în 
: care inamicul 
; loveşte o sin- 
gura data. Oricum, 
: indiferent de cine loveşte iese mereu în evidența 
; excelentul aspect 


i grafic al luptei, dominat de explozii luminoase şi 
: traznete fulgeratoare. 


: UNEORI NPORTANTE ALTEORI CAPTIVANTE 


; Va voi scuti de subtilitaţi inutile care ar trebui sa 


E scoata în evidența mai mica importanţa a graficii şi â 


: sunetului într-un joc, și voi trece direct la concluzia 
: acestei presupuse demonstrații spunînd ca aceste 
ă doua capitole sunt deosebite în FF7 de cam tot ce 
: am vazut pîna acum. 

Sa luam în prima instanța grafica. Dupa cum 
: ați putut observa, decupajele de pe aceste pagini 
a nu reprezinta nici pe departe artwork-uri sau ren- 
: der-uri. Ele sunt chiar personajele principale, așa 
* cum apar ele în joc. Cu toții au aspect de copii şi 
sunt desprinşi parca din desenele animate cu 
Sandy Bell (cea cu picioare de oţel). Deși poate 


macar în aspectul personajelor, acesta abor- 
dare se va dovedi foarte originala și capti- 
vanta pe parcursul jocului. Acest ciudat 
aspect al actorilor principali este dublat de 
cel al monștrilor, de multe ori întruchipaţi 
sub forme de case fantastice, hoți cu un 
look foarte original și nu în ultimul rînd 
balauri a caror prezența susține pe deplin 
numele jocului. 
Indiferent însa de cîte ori îi vei înfrunta 
pe acești simpatici inamici vei avea placerea 


L 4 


E * 


Cu toţii ne întoarcem Ia origini ca şi er 


parea frustranta iniţial, mulți ochind în general A 
12 realismul care în acest caz s-ar fi materializat : 


sa constați o foarte 
mare varietate a terenului pe 
[i care lupta se defașoara existînd 
practic sute de locaţii distincte. 
Ele vor fi de fiecare data în ton cu 
peisajul exterior, deci daca te plimbi pe malul marii 
cînd ești atacat decorul luptei va fi corespunzator, 
la fel fiind şi în cadrul oraşelor, vailor, munților sau 
a oricarei locaţii, chit ca nu vei trece decît o data în 
joc prin ea. 
: Sunetul pe de alta parte, este un element care 
;. la acest joc ar putea fi acuzat. Înainte însa de a-l 
persecuta, trebuie observata și clar înțeleasa 
decizia producatorilor: sacrificarea vocilor şi a 
muzicii pentru gameplay. Joci de doua ori mai mult 
dar auzi de tot atîtea mai puțin. Din punctul meu 
de vedere este o decizie înțeleapta pe care eu nu 
pot decît sa o apreciez. Cu toate acestea lipsa cu 
desavirşire a vocilor dublata de o muzica repetitiva 
ar putea degenera într-un sentiment de enervare 
pentru mulți gameri. Ce este însa surprinzator este 
ca atractivitatea acțiunii, dialogurile foarte scurte 
care necesita o foarte scurta citire şi sunetele bine 
balansate în funcţie de evoluția jocului te vor face 
sa nu simți lipsele mai sus menţionate. Cum am 
mai spus acesta devine însa un element subiectiv 
pe care îl puteți aprecia cum doriți. 

Final Fantasy 7 apare ca un excelent joc al 
anului 98. Îmbinînd o mulțime de genuri, deși într- 
un mod simplist, preluînd parțile esenţiale însa într- 
o maniera accesibila pentru jucatorul obișnuit, el 
constituie acel tip de quest pe care mulți îl aştep- 
tam, care aduce o revigorare evidenta şi o abor- 
dare noua unui gen pe cale de dispariție. 


PE. SCURT 
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PRO: Poveste intere- 
santă, te atrage, more 





fight less talk, arată bine & mie 
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De multe ori ţi se întîmplă, sau i se întîmplă cuiva apropiat ceea ce nu îţi 
dorești. Părinţii lui Dan Antonescu aveau mereu vise cu buticari și 
măcelari. Vă dați seuma care-i meseria lui... 





5. alegi și sa-ţi con- 
> solidezi poziția 

pe pietele de des- 
facere. Marfurile pe 
care le vei vinde în magazine 
vor trebui mai întâi sa fie produse în fabrici, folosind 
materiale provenite din industria locala. 

Va trebui sa-ţi concepi şi sa-ţi construieşti propria 

Şi, ca şi cum ceea ce ne-au şi infrastructura de transport cu ajutorul careia îți vei 
oferit pâna acum cei de la |- : aproviziona fabricile cu materiale din industria locala 
Magic nu ar fi fost îndeajuns, pe : şi cu care vei transporta pe piața bunurile finite. 





etenii pe rețea cu un BFG în E atunci vă invit să setaţi dificul- 
mâna? Credeţi ca țipetele : tatea pe normal, sa va alegeți 
disperate ale pietonilor stâlciți sub : doi, trei adversari şi sa-i daţi 
roțile maşinii nu va mai gâdila ; bataie... iar eu promit sa va aduc 
placut urechile? Vreţi sa va faceți E peste câteva zile o cutie mare cu 
mâna şi sa vedeți ce înseamna  : ontinevralgice pentru a va potoli 
de fapt sa conduci o afacere? : groaznicele dureri de cap ce o sa 
Doriţi sa va impresionați părinții : va bântuie. 
aratându-le ca nu aveți pe hard 
numai “jocurile alea tâmpite cu SA NE JUCAM. SA NE UITAM. 
care va pierdeţi timpul”? Ei bine, : Instalarea este ușoara şi decurge 
este timpul să puneţi mâna pe  : fara nici o un fel probleme, 
Industry Giant și sa lasaţi dolarii : cerințele de sistem ale jocului 
sa va inunde conturile din banci! nefiind nici pe departe ridicate. 
Deşi SVGA şi având rezoluții mari 
şi oferind o perspectiva izomet- 
rica asupra acțiunii, neavând 


VU: plictisit sa va fugariți pri- : pentru a deveni mare şi tare 


CD-ul cu jocul se mai afla și un: Pentru a-ţi menţine ritmul de creștere al producției 
editor deosebit de eficient și ușor: trebuie sa-ţi promovezi produsele cu ajutorul public- 
de folosit pentru a ne crea propri- ; itaţii şi al unor prețuri competitive. Baza de consum 
ile noastre cosmaruri economice! : o vei dezvolta prin construirea de facilitaţi publice ce 
vor atrage populația la orașe. 

În timp ce-ţi dezvolți afacerea nu uita ca și 
adversarii tai fac același lucru, ei îți vor invada 
buie sa parcurgi mai multe etape piețele de desfacere și vor încerca să atraga con- 
(“mai ușoare” la început), jocul sumatorii spre produsele lor. Atingerea scopului final 
oferindu-ți trei nivele de dificul-  : înseamna sa ocupi pozițiile cheie pe piața, sa ai o 
tate în funcție de care ți se cere: producţie eficienta și sa-ţi dirijezi cu grija expansi- 
un anumit profit pe care trebuie : unea. Daca vei reuși sa-ţi menții în echilibru 
sa-l obţii pentru a trece la etapa  : producţia, distribuția, vânzarea şi publicitatea în 
urmatoareși ți se acorda un anu- â timp ce-ţi consolidezi afacerea, îți dezvolți liniile de 
mit interval de timp, în care sa  : producţie și îţi largeşti piețele de desfacere atunci 
realizezi profitul cerut. Şi : vei deveni cu adevarat un Gigant al Industiei. 
bineînțeles ca felul în care : 
reacționează oponenții din joc 3 MAGNA CUM LAUDRE 


ECONOMIE DE PIATA 
Pentru a atinge scopul final tre- 


UN MANABER. DOI MANAGERI... 
Industry Giant este o simulare 
manageriala în timp real în care nimic de-a face cu 3D-ul pe care-l 
trebuie sa produci, sa distribui și vedem lipit de aproape toate 

sa vinzi bunuri de larg consum. A jocurile aparute în ultima vreme, 


Suna cam ca la școala, nu? : grafica din Industry Giant se „Industry Giant punându-ți gen- : Despre un joc atât de complex cum este cel realizat 
Aflându-te în pielea unui :. situeaza în limitele acceptabilului. : eros la dispoziție un numar de : de publicat de Interactive Magic ar mai fi mult prea 

manager al unei simple companii E Şi totusi, acest lucru nu der- cinci adversari, care de care mai i multe de spus pentru a le putea cuprinde pe toate 

dispui de cel mult 100 de ani : anjeaza, scopul celor de la |- agresiv sau mai conservator, dupa : într-un astfel de articol. Cine vrea sa afle mai multe 


(probabil ca la cei de la l-Magic  : Magic nefiind acela de a ne lasa 
speranța de viaţa este “niţel” : cu gura cascata în fața unei grafi- 
mai ridicata fața de a noastra, cei : ci de senzaţie ci acela de a ne 
din estul Europei) în încercarea  : arunca în flacari puținii neuroni 
de a convinge Consiliul Director  : ramași în viața dupa trei ani de 
ca experienţa ta manageriala te : Quake. 
face demn de a ocupa o poziţie : Sunetul nu este nici el extra- 
cât mai înalta în cadrul firmei. : ordinar, dar îşi îndeplineşte cu 

Și daca credeți ca este uşor brio misiunea, contribuind cu brio 
să câştigaţi cele 75% din voturi la realizarea feelingului necesar. 


puteri, depinde şi el de nivelul de : sa dea la ASE. Personal cred ca varianta Industry 
dificultate ales. : Giant este mult mai atractivă. 

Cum timpul este un factor : Fiind o combinaţie fericita de Transport Tycoon și 
important într-o strategie în timp Capitalism, Industry Giant promite sa faca parte din 
real, Industry Giant nu se lasa gama celor mai bune strategii aparute în acest an 
mai prejos de alte RTS-uri, Cei de la I-Magic s-au concentrat în mod serios 
lasându-te sa te delectezi pe o asupra Al-ului adversarilor, a complexitaţii şi realis- 
perioada de 100 de ani, mai mului jocului, reușind sa creeze o capodopera ce va 
bine zis între 1960 şi 2060. Așa : da multe batai de cap amatorilor de strategii mana- 
ca tehnologia avanseaza și îți geriale. 
uzeaza moral utilajele și 
mijloacele de transport achizițio- 
nate la prețuri odata considerate PE SCURT 
fabuloase. lar daca nu le 
înlocuiești la timp, rişti sa te 
trezeşti ca ai devenit un fel de a Grafica: 
treia roată la câruța în companie, Sunet: 
singura soluție ramânând sa-ţi pui Muzica: 
singur pistolul la tâmpla, sa apeşi  Atracthuitate: 

e tragaci şi sa vezi ce se întâm- 
pe trag Dificultate: Wdeo. SUGA 


. 
. 
pla mai departe... . 
PRO: AI reușit, te atrage * CDeRom:Wk 
TEORIA. BAT=0 VIMA fiind foarte “involving”. e Optim 
. 








Procesor: P90 
Memone: 6 Mb 
Sunet: Omce placa 


doza 


Daca dorești cu tot dinadinsul sa Competiţie putemică 
Procesor: Pl20 


eviți sa ajungi în situația de mai 4 

sus (deşi se pare că cei de la |- CONTRA. Cam îmbină + Memome:32 Mb 
Magic şi-au dat toata silința sa te elemente din alte jocuri Sunet: Orice placa 
Wdeo: SUGA 


faca sa pui mâna pe pistol), ca dovedindu-se destul de 
CDeRom: 84 


manager al unei companii în neoriginal 
expansiune ce te afli trebuie Si.-— gg 
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Enemy Lines 


Dan Dimitrescu era tare fricos. Ultima dată cînd a văzut un șoarece a încercat 
să se ascundă în spatele liniilor inamice. Surpriza a venit din partea coman- 
danţilor care l-au prins, i-au pus o mînă pe gură și harșt, i-au tăiat beregata 





e abia aparut pe piața, 
| EEE s-a dovedit 

deja un succes remarcabil 
în rîndul gamer-ilor. Personal, 
pot chiar sa afirm ca nu am 
vazut persoana careia sa-i dis- 
placa acest joc. Din anumite 
puncte de vedere însa, jocul este 
o reușita dar nu chiar fara 
defecte şi sper ca într-o eventua- 
la continuare vom vedea anu- 
mite lucruri remediate. 


REALITATE SAU FICTIUNE? 


De la început trebuie înțeles ca 
BEL nu se vrea un joc realist, 
ceva macar la nivelul lui Spec 
Ops. Sigur, în mare acțiunea se 
încadreaza într-un context 
istoric, și sunt reprezentate 
multe elemente familiare pentru 
pasionaţii de istoria celui de-al 
doilea razboi mondial, dar jocul 
îşi creaza propria sa realitate. 
Cele 20 de misiuni sunt 
foarte reușite și interesante din 
punct de vedere al poveștii. Cei 








de la Pyro s-au inspirat pentru 
scenarii dintr-o sumedenie de 
carți și filme de razboi celebre, 
astfel încît cunoscatorii vor 
recunoaște cu siguranța diferite 
clișee. Acest lucru trebuie însa 
privit în mod pozitiv, pentru ca 
fiecare misiune este o aventura 
extraordinara. 

Cît de apropiate de misiunil 
reale ale trupelor de commando 
britanice sunt ele, nu aș putea 
spune. Exista însa acele 
momente cheie ale razboiului 
care pot fi înfilnite şi aici, deşi 
ma îndoiesc ca în realitate aliaţii 
ar fi avut şanse aşa cum sunt 
reprezentate multe din misiuni. 


TACTICI IN TIMP REAL 


Abordarea acţiunii este facuta 
într-un mod destul de original, 
pe care nu degeaba realizatorii îl 
categorisesc ca un nou gen (real 
time tactics). Commandos este 
în principal un hibrid de acțiune- 
tactica care în mare poate fi 











aceștia în dotare. Daca asta a fost dorința realizato- 
rilor, noi trebuie sa ne mulțumim cu ea. Personal însă 
aș fi preferat poate o abordare mai libera, dar trebuie 
sa recunosc ca scenariile misiunilor sunt destul de bine 
realizate și de ceea ce ai nevoie nu duci lipsa. 





asemanat cu Syndicate, 
dar partea de acțiune nu 
este atît de fluida ca în 
acesta. Pe de alta parte, 
este posibil ca ceea ce pre- 
supune partea de “gindire” 
a jocului sa nu fie definit 
corect ca tactica. 


ECHIPA DE SOC 


Trupa ta de commando 
este compusă din șase 
mari viteji, (vezi casuța 
alaturata) dintre care cel 
puțin 2 îți vor fi repartizaţi 
în fiecare misiune. Fiecare 
membru al echipei are 
anumite calitați, abilitați şi 
obiecte în dotare dar din 
pacate ei sunt mult prea 
specializați. Spre exemplu, 
nu am înţeles de ce șoferul 
este singurul în stare sa 
folosească o arma de cîmp 
(cu alte cuvinte orice alta 
arma decît ceea din 
dotare). Chiar în manualul 
jocului și în introducere se 
spune clar ca acești soldaţi 
erau antrenați în folosirea 
oricarei arme, lucru foarte 
normal de altfel. De aseme- 
nea, numai bereta şi spionul 
pot cara cadavre, numai 
bereta şi marine-ul pot 
folosi cuțite, etc. 

Privind însă altfel prob- 
lema, o mare parte din 
farmecul jocului vine totuşi 
din aceasta necesitate de a 
avea omul potrivit, în locul 
potrivit, la momentul potr:i- 
vit, ca într-un joc de şah. 

Din pacate nu poți sa 
îți alegi ce oameni sa iei în 
ce misiune sau ce sa aiba 





Marine şi Green Beret îşi fac loc cu armele, neputind fi auzi 
Spionul subtilizeaza uniforma germana aşezata convenabil 
Beneficiind de acoperirea oferita de spion, genistul recuperti 
Pentru a crea o diversiune, genistul arunca în aer garnizoană 
cladirea alaturata 

Moment în care șoferul va profita de panica creata (toți neăi 
diri arzînd) pentru a prelua conducerea unui blindat ușor ofăi 
care nemții ce se întorc din pelerinaj vor muri toți în modpăh 
Între timp, GB şi cu M au ajuns la chei și fura o barca netă 
joncțiunea cu restul trupei. 

Focuri de artificii, etc... 





COINMANDUS 





Practic în fiecare misiune 
oamenii tai sunt puși într-o anu- 
mita situaţie la început, din care 
trebuie să iasa pentru a îndeplini 
misiunea. Se poate chiar întîmpla 
ca ei sa fie desparțiţi şi multe din 
obiectele necesare să fi fost 
parașutate în cu totul alta parte a 
harții respective, deci trebuiesc 
recuperate. 


TACTICI 


Un lucru foarte important care face 
un joc reușit din Commandos este 
modul în care acționeaza trupele 
inamice. În general ai de-a face cu 
un anumit numar de santinele fixe, 
santinele aflate în patrulare pe un 
traseu scurt și patrule care 
efectuează trasee mai lungi. 
Fiecare soldat are un cîmp 
vizual limitat, de forma conică, dar 
acesta nu este fix. În timp ce îşi 
vede de treaba, el va "baleia” în 
stînga și în dreapta. Din fericire, 
poți examina cîmpul vizual al 
fiecarui soldat în parte, pentru a 
alege o abordare cît mai buna a 
zonei. Cum inamicii nu sunt prea 
proști, ei se acopera unul pe altul, 





din garnizoana aflata la mare distanța 


intrarea în baza. 
za bombele de sub nasul nemților. 
aflata în afara bazei și se ascunde în 


ţii din zona se pare ca adora sa vada cla- 
în baza abandonată pe moment. Drept 
fiotic. 

ara pentru a acosta submarinele și a face 











așa ca daca vrei să faci o 
treaba buna este bine sa îţi 
planuieşti atacul cu foarte mare 
grija. Fiecare inamic 
reacționeaza destul de 
inteligent la ceea ce vede și 
aude. Daca spre exemplu vede 
nişte urme pe zapada, se va 
lua dupa ele iar daca la capatul 
acestor urme va da de tine sau 
eventual de un cadavru, poate 
sa cheme ajutoare din 
apropiere, sa te vîneze sau sa 
încerce sa dea alarma. Din feri- 
cire, nu întotdeauna poate da 
alarma pe loc și este posibil sa 
scapi de nepolftiţi folosind arti- 
leria din dotare. 

Un compromis facut pentru 
jucabilitate este faptul ca inami 
cii nu sesizeaza dispariția santi- 
nelelor din jur. Spre exemplu, 
curațind cu grija santinela dupa 
santinela şi ascunzînd 
cadavrele în locuri greu accesi- 
bile am reușit sa elimin întrea- 
ga aparare a unei baze de tan- 
curi, exceptînd o patrula de trei 
oameni care se plimba 
inocenta prin locurile în care 
anterior se aflau cîteva zeci de 
nemți. 

Marea problema care apare 
în fiecare misiune este starea 
de alerta în care vor intra tru- 
pele inamice daca se va da 
alarma. Aceasta se con- 
cretizeaza printr-o agresivitate 
un pic mai mare a inamicului 
şi prin apariția unor forțe supli- 
mentare, care de obicei stau în 
așteptare în case sau corturi. 
Importanța acestei alarme 
difera de la misiune la misiune. 
În unele cazuri prezența inami- 
cilor suplimentari poate fi rezol- 
vata printr-o ambuscada 
deșteapta, care de altfel poate 
rezolva şi numarul prea mare 
de santinele. În alte cazuri, 
declanșarea alarmei prea 
devreme poate duce la ratarea 
misiunii, pentru că trupele de 
alerta se vor dovedi a fi nişte 
marunte blindate carora nu ai 
ce sa le faci. 

Pentru a evita sa te trezeşti 
cu prea mulţi pe cap, este bine 














sa încerci sa elimini numai 
inamicii cei mai importanţi, 
creîndu-ți un drum spre obiec- 
tiv. Oriâta inteligența ai investi 
într-o asfel de misiune, este 
greu sa termini vreuna fara sa 
salvezi şi sa încarci de 
nenumarate ori. Nu este de 
ajuns sa gasești o soluție la 
fiecare problema, trebuie ca ea 
sa fie şi buna. Din aceasta 
cauza, jocul poate deveni 
destul de frustrant în anumite 
momente, pentru ca norocul va 
juca un mare rol în reuşitele 
tale. Exista multe metode de a 
termina fiecare nivel şi poți 
experimenta mult timp, chiar 
dupa terminarea jocului. 


ACTIUNE 


Partea de acţiune a jocului este 
mai greu de abordat și este 
îngradita de armele pe care le 
poți folosi. Practic majoritatea 
oamenilor tai nu au în dotare 
decît un pistol, care deși efi- 
cient, nu este foarte spectacu- 
los și este depașit ca raza de 
acțiune de armele nemților. 
Deci din nou trebuie sa-ţi 
foloseşti capul înainte de a lovi. 
Singurele daţi cînd aş putea 
spune ca m-a cuprins cu 
adevarat frenezia masacrului 
au fost atunci cînd la sfîrsitul 
unei înaintari minuţioase prin 
baza inamica, am capturat un 
tanc sau un blindat. Astfel îmi 
puteam permite sa rad totul 
din cale, fiind în același timp la 
adapost de gloanțe. 


MULTIPLAVER 

Un asemenea joc extraordinar 
nu putea sa nu fie foarte reușit 
şi la acest capitol. Ți se ofera 
numai misiuni cooperative (poţi 
alege oricare dintre cele 20), 
dar nu vei regreta acest lips. 
Fiecare dintre jucatori îşi alege 
pe care dintre membrii echipei 
îi va controla şi cu puțina coor- 
donare lucrurile devin mult mai 
uşoare. Cum însa nu poți salva 
de loc, este bine ca toţi 
jucatorii sa știe foarte bine ce 
au de facut. 





THE DIRTV (HALF) DOZEN 


0 CC 
lata care sunt membrii permanenți ai echipei tale. 


L BERET 

Element de baza al echipei, el este un maestru al 
cuțitului şi în plus poate cara cadavrele la adapost. 
Poate aranja ambuscade îngropîndu-se în nisip și 
zapada, sau folosind un mic emițaâtor pentru 
atragerea inamicului într-o direcţie falsa. Poate 
pacali defensiva germana câțarîndu-se peste ziduri 
sau escaladind stînci. 


2. SNIPER 

Acesta ar fi fost probabil preferatul meu, evident 
datorita puștii cu luneta ce îi permite să ucida de la 
distanța mare fara sa fie auzit sau (cu puțină grija) 
vazut. Din pacate însa, în general muniţia acestei 
arme se ridica la 5 gloanţe și deci activitatea de 
vinatoare nu dureaza prea mult. Modul util de a 
trişa este prin setarea muniției infinite la lunetist. 


3. MARIME 


Folosind un echipament de scafandru, el poate sa 
apara în cele mai neașteptate locuri şi apoi, 
folosind harponul din dotare sau cuțitul, sa elimine 
persoanele incomode. Din pacate însa, nu poate 
ascunde cadavrele și deci trebuie folosit cu grija 
pentru a nu declanșa alarma prea devreme. 
Oricum, capacitatea de a acționa pe nevazute și 
neauzite îl face un favorit pentru mine. 


4. SAPPER 


Genistul trupei se ocupa evident în principal cu 
explozibile, care pot fi bombe cu detonare prin 
comanda radio sau prin ceas sau chiar grenade. O 
alta ocupație interesanta ar fi taiatul gardurilor de 
sîrma (nu ghimpata) și așezarea capcanelor pentru 
animale mari, pe doua picioare, care striga "Halt!" 
atunci cînd te vad. 


5. DRIVER 


Singurul care poate conduce vehicole terestre sau 
folosi armamentul nemților (tunuri, mitraliere 
grele). Poate avea în dotare și propriul Tommy gun. 


6.SPY 


Atunci cînd este prezent, spionul este extraordinar 
de folositor daca fura o uniforma germana. El va 
impersona astfel un ofițer german, care poate 
strabate în voie bazele inamice, opri alimentarea cu 
electricitate dintr-un gard ce trebuie taiat sau ţine 
de vorba soldații inamici. Astfel, prin spatele unei 
patrule care este “inspectata” de el se poate strecu- 
ra restul echipei, și dupa caz poți profita pentru a 
gitui cîțiva soldaţi. Spionul poate ucide și el pe 
tacute folosind o seringa cu otrava. 
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CONF LICI FREESPACE 


IN HIC- CSERE- SR E UABEREL 


Între o navă cosmică și un om este o sin- 
gură diferență: Cristi Radu... ăăă adică 
un dram de creier. 





m început sa ma cam satur de jocurile simpliste 

de genul shot-em'up, cu alte cuvinte cele care nu 

necesita decît 2-3 taste de foc și de mouse pentru 
ochit. La urma urmei cu toții suntem posesorii unei 
maşinarii de calcul numita PC şi pe care am dat la un 
moment dat bani buni. Daca vroiam împușcaturi multe 
luam un Nintendo64 care oricum era mult mai ieftin. 
lata de ce atunci cînd am primit Descent: Freespace 
pentru prezentare nu am fost atît de încîntat precum 
înca mai cred unii. 

Sa nu credeţi ca am ceva împotriva jocurilor 
spațiale! Din contra, înca îmi mai aduc aminte de vre- 
murile în care jucam Elite, Epic (ei da Epic a demon- 
strat la vremea aceea ca pe un 386SX cu un progra- 
mator inteligent poți crea lumi 3D foarte detaliate și 
care sa se miște și bine), Privateer, și desigur seria X- 
Wing. Ceea ce este însa cel mai interesant la aceasta 
scurta enumerare se rezuma în urmatoarea constatare: 
odata cu trecerea timpului, cantitatea de materie 
cenușie necesara pentru terminarea unui joc scade. În 
ritmul acesta în curînd vom avea jocuri care vor arata 
efectiv ca un film de televiziune, la care din cînd în cd 
va trebui sa mai apeşi uşor singurul buton al tele- 
comenzii pentru a face sa dispara nava extraterestra 
cea rea. Îi vor spune Elite: Final Fantasy probabil pen- 
tru a demonstra ca pe undeva exista și ceva strategie. 
Lucrurile nu stau desigur chiar aşa de rau însa tendința 
e destul de evidenta iar un joc ca I-War nu poate din 
pacate sa o schimbe prea mult. 

Mulţi au auzit sau chiar au jucat la un moment dat 
un joc care se numea Descent. Acesta aparuse aproape 
neobservat în marele val de clone Quake și Doom 
folosind aceleași tehnici de programare: mișcarea obiec- 
tului condus de catre jucator în cazul nostru o nava 
spațiala- într-un spațiu bine delimitat de pereții unei 
încaperi în cazul nostru o rețea de coridoare dintr-o 
stație orbitala. Trecînd peste faptul ca ideea era puţin 
cam neobişnuita jocul s-a bucurat de un succes destul 
de mare. V-am reamintit toate acestea pentru a va spi- 
une ca Descent: Freespace nu are aproape nici o 
legatura cu vechiul Descent. Tot ce se poate spune 
este ca vechea nava spațiala din Descent a depasit și 
ultima frontiera: spațiul. 


un foc deci daca tot trebuie sa 
tragi în inamici trebuie atunci sa 
existe și un razboi. Acesta se 
desfașoara de mai bine de 14 
ani între Terrani (care te 
reprezinta pe tine) și Vasudani, 
una dintre primele specii 
extraterestre descoperite. De ce 
au pornit aceste doua rase la 
razboi una împotriva celeilalte 
nu este explicat și se pare ca 
nici nu conteaza deoarece în 
arena intra cea de-a treia specie 
cu mult superioara celorlalte 
doua. Terrani i-au numit pe 
acești noi atacatori Shivans 
probabil dupa numele zeului 
indian al distrugerii. Posedînd o 
tehnica mult mai avansata 
Shivans reuşesc sa produca dis- 


Pîna aici totul a fost o poveste 
însa de acum în colo intri în 
acțiune. 

Nici nu ai întors bine armele 
dinspre lungul și obositorul 
razboi cu Vesudenii spre cel cu 
Shivans ca aceştia îți fac cunos- 
cut pe viu ce înseamna sa ai o 
tehnica superioara. În a doua 
misiune de patrulare faci 
cunoștința pentru prima oara cu 
scuturile de nepenetrat ale 
Shivans. Situaţia devine dispera- 
ta în momentul în care în ciuda 
focului concentrat al navelor te- 
rane, nici o nava Shivans nu 
este distrusa ci din contra 
pierderile aliate sunt imense. 
Devine evident faptul ca înainte 
de a începe chiar și cea mai 








POUCSTEA 


Ca orice joc care se respecta Conflict: Freespace are o 
istorie în spate care poate sa-ţi motiveze acțiunile 
viitoare. Un vechi proverb spune ca nu exista fum fara 





trugere prin locurile prin care au 
trecut. Puși în fața unei astfel de 
situații Terranii şi Vasudanii nu 
mai au decît o singura șansa: 
alianța pentru distrugerea ina- 
micului comun. 





neînsemnata campanie de 
batalii împotriva inamicului tre- 
buie descoperita și asimilata 
tehnologia care sta în spatele 
scuturilor protectoare. 

Imediat ce balansul tehno- 














logic se restabilește luptele pot 
reîncepe macar de pe poziţii cît 
de cît egale. Jocul continua în 
acest fel printr-o serie de misiuni 
foarte bine legate între ele. 
Exista şi o mica impresie de 
spațiu care evolueaza în jurul 
tau în funcție de evenimentele 
pe care le produci. Totuși chiar 
daca misiunile se pot ramifica la 
un moment dat, în anumite 
momente tot va trebui sa 
execuți o anumita misiune. 
Dupa fiecare lupta terminata te 
întorci pe stație sau la nava 
mama unde este facut debriefin- 
gul misiunii. Acesta este foarte 
detaliat fiind indicate numarul 
de focuri trase, procentajul de 
reușita la atingerea țintei, pre- 
cum și eventualele obiective 
secundare îndeplinite. În funcţie 
de experiența pe care ai 
capatat-o în lupta sau datorita 
efectuarii unor misiuni mai spe- 
ciale, urci încet dar sigur treptele 





CONPLICT FREESPACE 





ierarhiei sau ești decorat pentru 
merite deosebite. 


LUPTELE 


În total sunt cam 40 de tipuri de 
nave de lupta în Conflict: 
Freespace variind de la mici 
aparate de vinatoare pîna la dis- 
trugatoare masive din clasa 
Orion. Dealtfel în pachetul jocului 
este inclus un poster cu o serie 
de nave puse una lînga alta pen- 
tru a se putea da o idee de 
scara. Navele Shivans sunt mai 
toate de marime mica fiind 
aproape exclusiv folosite pentru 
lupta. Acesta este mai mult evi- 
dent în faza de început a jocului 
înd aliații nu au înca puterea 
necesara sa faca fața atacurilor. 
Înspre final însa îşi fac apariţia 
fracțiunea Vasudana Hammer of 
Light (HOL) care sunt de fapt 
fanatici religioși şi care se alatura 
forței de atac Shivans. 

O parte a jocului la care ar 
mai fi trebuit lucrat este cea în 
care îți sunt prezentate obiec- 
tivele misiunii. Nu vreau sa spun 
ca exista ceva care nu 
funcționeaza în acest modul însa 
pentru cerințele actuale pe care 
le ai fața de un joc este parca 
prea puțin cu atît mai mult cu cît 
sunt sigur ca se poate. 
Pezentarea misiunii se face prin 
defilarea unui text citit de o voce 





computerizata în care sunt 
oferite doar informaţiile absolut 
necesare fara prea multa atenţie 
catre ceea ce se mai întîmpla în 
universul înconjurator. Cu alte 
cuvinte nu îţi este oferita o moti- 
vaţie suficienta pentru ceea ce te 
lupți şi mai ales nu ști pentru 
cine te lupți, singurul contact cu 
lumea fiind realizat prin inter- 
mediul textului noii misiuni. Este 
cam puțin pentru un univers în 
mişcare şi care a avut o istorie 
de 14 ani de lupte... 

Interfața cu utilizatorul este 
foarte prietenoasa semanînd cu 
cea din seria Wing Commander, 
iar numarul de taste care sunt 
necesare pentru a conduce nu 
este excesiv de mare însa 
acoperind toate problemele cu 
care trebuie sa te confrunți într-o 
lupta: sistem de ochire, armare 
rachetelor sau laserelor, balansul 
energiei de la scuturi-motoare- 
arme etc. 


MULTIPLAVER 


Daca ai posibilitatea și vrei sa 
joci cu prietenii tai, Conflict: 
Freespace îți ofera şansa oricarei 
variante de rețea care are la 
baza protocolul TCP/IP. Modurile 
de joc sunt cele binecunoscute 
de-acum: în cooperare, echipa 
contra echipa sau mai simplu, 

3 fiecare pentru el. Cel mai intere- 












sant lucru ramîne însa apariția lui 
„FRED adica a editorului de mis- 
iuni. Acesta este foarte bine rea- 
izat fiind foarte uşor de folosit 
chiar şi de cei care sunt nou 
veniţi în manipularea obiectelor 
3D în spaţiu. De altfel toate mi- 
siunile din joc au fost create 
folosind acest editor specializat. 


GRAFICA 


Calitatea grafica a jocului nu 
poate fi pusa la îndoiala, acesta 
beneficind din plin de avantajele 
folosirii placilor video accelera- 
toare 3D. Cea mai mare 
apropiere se poate face de Wing 
Commander: Prophecy cu care 
probabil vor fi comparate cam 
toate simulatoarele spaţiale 
accelerate hardware ce vor apare 
de acum înainte. 

Exista totuși nelipsitele 
deosebiri. Aceste sunt mai mult 
de detaliu ceea ce aduc însa 
multe puncte în plus pentru 
atmosfera jocului: explozii bine 
realizate care nu sunt doar niste 
bitmap-uri statice, lumini trans- 
parente în genul celor din Unreal, 
lumini colorate. Un alt aspect 
care a fost destul de neglijat pîna 
acum este modul de comportare 
vizuala a scuturilor în momentul 
în care sunt solicitate. Aceasta 
reprezentare este chiar vitala în 
faza de început a jocului cînd 
Shivans erau aproape imposibil 
de localizat cu aparatele de bord 
datorita tehnologiei lor avansate, 
orientarea facîndu-se vizual dupa 
sclipirea scuturilor. Toate aceste 
detalii creaza acel feeling 
deosebit pe care îl la un joc și 
care te face sa revii. Alt aspect 
important de menționat aici este 
viteza pe care o are jocul chiar și 
pe calculatoare mai puțin puter- 
nice. Indiferent de numarul de 
obiecte de pe ecran sau de 
marimea acestora simulatorul 
înca se mișca bine pe un 
Pentium la 1 66Mhz cu accelera- 
tor 3D. Aceasta dovedește ca 
înca se mai poate programa efi- 
cient. 

Ceea ce deranjeaza însa este 
lipsa de originalitate în designul 
navelor dar și în folosirea culo- 
rilor care sunt mai toate 
întunecate neputîndu-se compara 
cu cele din |-War de exemplu. 


SUNETUL 


Şi în acest caz se repeta istoria 
de la capitolul grafica. Pe lînga 
sunetele standard de acum dintr- 
un simulator spațial, avalanșa de 
sunete de detaliu este impresio- 
nanta. Sunetul motoarelor în 
regim afterburner, rachetele 
şuierînd, beep-urile indicatoarelor 
de bord toate creeaza o atmos- 
fera deosebita. Pentru cei care 
au o placă cu suport de 
poziționare spaţiala experiența 





jocului devine mult mai bogata datorita introducerii 
suportului pentru sunet spaţial. 

Muzical Conflict: Freespace nu se poate com- 
para înca cu X-Wing sau Wing Commander însa 
menține pomparea adrenalinei la cote înalte în 
momentele de suspans sau de lupte intense. 


INTELIGENTA ARTIFICIALA 


Multe simulatoare sau jocuri obișnuite au început sa 
faca mare caz de inteligența inamicilor. Se folosesc 
tot mai multe metode documentate în carți de teoria 
istemelor neuronale și s-a ajuns pîna acolo încît sa 
se foloseasca agenti specializați pe diverse sarcini. 
Din pacate Conflict Freespace nu se poate lauda cu 
inteligența piloților controlaţi de calculator. Se poate 
lauda însa cu tenacitatea acestora de a reveni și de 
a nu ceda chiar și în situaţiile fara scapare. Aceasta 
poate deveni iritant la un moment dat dar datorita 
gradului mare de trasee prestabilite pe care se pare 
ca le urmaresc navele inamice, poate fi creata rela- 
tiv uşor o tactica care sa duca la victorie. 

Per total Descent Freespace a împrumutat cam 
de la toate simulatoarele cîte ceva însa numai ideile 
cele mai bune. În ciuda lipsei de originalitate jocul 
ramine foarte distractiv și te poate captiva un timp 
îndelungat. 
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PREZENTARE 


Moartea între necunoscuți este o mare povară. Moarteu însă în 








Dobrică este o naștere a iadului în sufletul deja devenit etern 


Puterile Supreme (Eidos Interactive) prin intermediul uneia 
din miinile lor drepte (Asylum) și cu ajutorul Creatorului de 
Basme (lan Livingstone) s-au vorbit cu Diavolul, care l-a 
mituit pe Baronul Sukumvit (Scaraoschi jr.) care la coman- 
da și sub îndrumarea lor a creat Deathtrap Dungeon. 


POVESTEA 

Dupa cum Creatorul de Basme ne marturiseşte, Scaraoschi 
ir. a devenit conducatorul orașului Fang (alias Orașul 
Sufletelor Pierdute). În acest oraș necruțatorul Scaraoțchi a 
construit un labirint plin de capcane, în ale carui cotloane 
salașluiesc (SPOT PUBLICITAR : Active Desktop ai instalat, 
calculatorul s-a blocat 1!) creaturi vîndute Diavolului, pe care 


l-a numit Deathtrap Dungeon 
(DID). 

Toţi cei ce se opuneau 
Baronului erau aruncați în 
labirint, şi acolo le putrezeau 
oasele. Apoi, pentru distracţia 
sa, a promis comori 
nemaivazute tuturor celor ce 
se încumetau în a parcurge 
labirintul, biletul de intrare 


costînd numai 39,99$ în USA. 


Și astfel Chaindog si Lotus, 
eroi neînvinşi ai acelor 
meleaguri au hotarit sa-și 
încerce norocul şi priceperea. 
(asta era povestea). 


SURSA DE INSPIRATIE. EROII 
În procesul de creație 
Scaraoschi ir. şi-a pierdut com- 
plet inspiraţia şi a decis sa 
traga cu ochiul și pe la alte 
Dungeoane, la Tomb Raider 
mai exact. Da, da, a furat 
mișelește aproape tot. Pîna şi 
cunoscutele "clipping prob- 
lems” le-a furat, ba chiar a 
încercat o imitație de Lara 
Croft, pe care a botezat-o 








dugheana lui Mihai 


Lotus. Acum, fie ca Puterile 
Supreme nu l-au lasat sa 
detroneze zeița dungeoanelor 
a carei noua versiune trebuie 
sa apara, fie ca imaginaţia nu 
l-a ajutat, Scaraoschi ir. nu s-a 
chinuit prea mult cu Lotus. În 
schimb s-a gindit sa adauge 
şi ceva original - eroul 
Chaindog (nu chiar mîndrețea 
firgului între noi fie vorba, dar 
merge). lar 

în pielea 

unuia dintre 

aceşti eroi 

te vei afla 

daca ai 

ajuns în po- 

sesia biletului 

de intrare. Şi trebuie sa ştii 

ca Lotus este cea care te va 
purta ca vîntul de-a lun- 

gul labirintului în timp 

ce Chaindog este lent 

dar mai puternic. Eu unul i- 

o recomand pe Lotus, viteza 


iind un avantaj foarte mare în 
acest labirint de capcane. Cum 
: DID seamana cu TR, şi con- 


trolul eroilor se face la fel. 
Spre deosebire de Tomb 
Raider, Dungeonul lui 
Scaraoschi este mult mai fru- 
mos, și daca eroii nu exce- 
leaza în grafica, interioarele 
sigur o fac. Chiar şi monștrii pe 
care îi vei înfîlni arata mai bine 
şi, slava Domnului, sunt cam 
70 asa ca nu te vei plictisi. 





Lotus 


SALUAREA EROILOR 


Și Scaraoschi ir., dupa ce și-a 
vazut visul împlinit, s-a hotarit 
sa creeze o mașinarie de 
clonat eroii, care în mod miste- 
rios le poate salva copiile pe 
un dispozitiv magic, numit 
“harddisk”. Aceasta masinarie 
de clonare funcționeaza oare- 
cum asemanator cu funcția 
"Save" din TR, însa accesul la 
dispozitiv se face prin nişte 
porți de teleportare care nu se 
gasesc chiar la tot pasul. Daca 
foloseşti o poarta alba, 
clonarea este gratuita, daca 


| 
pregătește figura ”Sulot” 





foloseşti una roşie, costa bani, 
care sunt înca și mai rari. Şi tu 
va trebui sa salvezi întotdeau- 
na pe sloturi diferite, pentru ca 
se poate întîmpla sa ramii blo- 
cat în labirint 

Nu putem spune daca din 
sadism sau din prostie 
Scaraoschi a facut labirintul 
astfel încît daca nu urmezi 
drumul pe care el și l-a imagi 
nat, vei ramane blocat. 
Aceasta este una dintre marii 
probleme ale creației... Poţi 
ramine blocat într-o încapere, 
fara posibilitatea de a ieşi de 











lan Livingstone este marele 
creator de povești a cărui 
inspirație și imaginație a 
stat și la baza acestei aven- 
turi. Cartea sa, cea folosită 
în principal pentru 
realizarea ideii de bază a 
jocului a avut un succe fan- 
tastic pe plan mondial 
vînzindu-se în peste 15 mil- 
ioane de exemplare 












dog a plecat la plimbare 


acolo, fiindca nu ai facut rost mai 
înainte de cheia de argint, de exem- 
plu. Și pe deasupra drumul pe care 

Scaraoschi a crezut ca-l vei urma nu este 
exact unul intuitiv. Eu unul am ramas blocat 
în nivelul doi timp de opt ore, pîna cînd m-am 
dat batut, am împrumutat biletul unui prieten, 
şi ghici ce ? Şi el a patit la fel. Soluţia era 
simpla, nu trebuia sa intri în acea încapere 
înainte de a rezolva un puzzle în cu totul alta 
parte a nivelului 

Cît despre puzzle-uri, acestea sunt 
asemanatoare cu cele din TR, puțin mai com- 
plicate. De exemplu, cu ajutorul unor manete 
trebuie sa misti pereții unei camere într-o 
ordine perfecta astfel încît sa te poţi cocoța 
dupa o cheie. Sunt prezente clasicele puzzle- 
uri - în care tragi o maneta și trebuie sa fugi 
ca sa vezi un perete fals ridicîndu-se, sau 
descoperi un secret, etc. - dar şi altele 
deosebite și originale. 


ARME. INTERFATA SI CAMERA 
Numarul mare de arme, vraji şi poțiuni fac 
lupta deosebit de variata. Prin cotloanele 
labirintului veți gasi sabii, buzdugane 
(warhammer), lansatoare de “rachete”, 
grenade, bombe, pusti, etc., multe dintre ele 
fiind vrajite, deci mult mai puternice, dar și 
epuizabile. lar deliciul luptei îl constituie 
vrajile variate ale caror efecte devastatoare 
sunt însoțite de efecte grafice superbe. 
Creatorul de Basme a scris un ma- 
nual al Dungeonului care explica ce 
puncte slabe au monstrii şi care arma e 
buna pentru un anumit monstru. Fara 
acest manual dificultatea aventurii 


DERTHTRAP DUNGEON 











Luptele sunt pe cît de intense pe atit de spectaculoase. Poate pentru a 
le accentua spectacolul culo: 
ducătorii au realizat din DD unul dintre cele mai întunecoase jocuri 





sau pur și simplu din greșeală pro- 





automat, mai puțin atunci cînd adversarii se 
afla în spatele tau. Eroii se întorc atît de încet 
încît daca ai pe cineva în spate este preferabil 
sa sari în fața, sa fugi şi apoi sa te întorci. 

AI ? Nope, monștrii nu au Al ! Însa au 
un numar mare de atacuri, şi chiar daca nu se 
iau dupa tine, nici nu o sa ai senzația ca sunt 
complet stupizi... Camera prin care priveşti 
acțiunea este diferita de cea din TR, ceva mai 
prost plasata, și ea lipsita de AI - adica de 
multe ori o sa vezi peretele din spatele tau în 
loc sa vezi monstrul din fața. 

Cît despre interfața, are o singura prob- 
lema, în timpul luptei este foarte incomod sa 
faci o vraja sau sa te vindeci, etc 





CONCLUZIA 


Cu o grafica superioara celei din TR, cu mult 
mai mulți adversari, cu puzzle-uri mai dificile 
şi cu foarte multe arme și obiecte utile, 
Deathtrap Dungeon este o alternativa ten- 
tanta. Din pacate neajunsurile camerei, sis- 
temul de salvari, şansa mare de a ramine blo- 
cat, şi dificultatea ridicata îi scad mult din 
atractivitate. 

Daca aveți 3Dfx merita sa-l încercaţi 
macar pentru interioarele încîntatoare. Altfel, 
vedeţi întîi cum va place TR și apoi gînditi-va 
şi la Deathtrap Dungeon. 

PS. Mie mi-a placut mai mult Deathtrap 
Dungeon, dar se pare ca sunt o excepție. 
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neagra nu are nici un efect în timp ce 
magia alba este devastatoare). Lupta 
corp la corp este predominanta în DID 
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finite fiecare monstru fiind mai vulnera- 
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Ca și în TR “ținta” este pusa 
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PREZENTARE 








0 nouă lună, alt simulator, din nou Dan Dimitrescu 


coptere. Dar nu fugiţi înca, este : 
de vorba de unul din acele “simu- : 


0 alta luna, un alt simulator de eli- : 


latoare” purtînd amprenta unica 
Novalogic. Mai precis, este vorba : 
despre versiunea Gold a apreciatului : 
Comanche 3. : 

Versiunile Gold au fost întotdeauna : 
nişte jocuri primite destul de prost, 
fiind considerate tentative de a mai 
stoarce niște bani de la jucatori. În 
cazul de fața, se obține o versiune 
nativa pentru Win95, un pachet nou 
de misiuni (ajungind la 72) și cel mai 
important, un editor de misiuni. Acest 
ultim ingredient da cu adevarat valoa- 
rea jocului, pentru ca misiunile din joc 
sunt complet liniare și evident se 
desfașoara exact la fel cîta vreme 
jucatorul colaboreaza și el. : 

În rest, misiunile noi se încadreaza : 
mai departe în tiparele jocului, doar i 
una din “campanii” este conceputa de 
un colonel U.S. Army și ea este mult 
mai interesanta atît ca briefing-uri cît şi 
ca subiect al misiunilor. Deci, în afara 
de cazul în care nu aveți deja C3 sau 
doriţi cu disperare misiuni noi pentru 
acesta, nu știu daca merita sa va chel- 
tuiți banii pe el. 


COMANCHE 

Cei care nu aţi jucat niciodata 
Comanche trebuie sa înțelegeți ca 
întreaga serie s-a vrut a fi foarte 
realista, dar niciodata nu a atins pe 
deplin așa ceva. Ce-i drept, Comanche 
3 şi versiunea Gold au anumite 
accente de realism şi în mare ating un 
balans potrivit pentru publicul caruia i 
se adreseaza: jucatori ocazionali 
interesați în elicoptere de lupta. A nu 
se înțelege însa ca îndeplinirea misiu- 
nilor ar fi o floare la ureche pentru 
oricine. Misiunile nu au legatura 
adevarata între ele, se îndeplinesc 
prin distrugerea unor anumite obiec- 
tive, invariabile, şi deci daca ai ratat 








unul dintre ele, o iei de la capat. Eh, 
unde sunt campanile dinamice (Long 
bow 2) sau semi-dinamice (Longbow 
FPK şi Team Apache), care chiar îți 
creau dorința de a te întoarce la baza 
pentru a-ți salva aparatul avariat, chiar 
daca nu îndeplinisei misiunea, pentru 
a-l putea folosi din nou mai firziu. 


SIMPLU? 

Un lucru care m-a descumpanit de cînd 
am încercat jocul a fost modul în care 
gîndesc realizatorii sai noțiunea de 
ușor. Spre exemplu, exista doua flight 
model-uri. Unul uşor și unul pentru 
piloți avansați. Ei bine, nici macar cu 
cel avansat activat, elicopterul nu este 
de loc manevrabil. Sarmanul 
Comanche nu poate efectua un tonou, 
un looping sau macar o manevra mai 
violenta. Ținînd cont de faptul ca acest 
elicopter a fost conceput avînd în 
minte şi lupta aeriana, iar manevrabili- 
tatea este foarte importanta chiar şi în 
luptele aer-sol, cred ca cei de la 
Novalogic au exagerat un pic. În 
opinia mea mai ușor nu înseamna sa 


COMANCHE GOLD 


elimini opțiunile pe care le are 
jucatorul. 

Privind jocul din punct de 
vederea al realismului, trebuie sa 
menţionez ca sistemele de bord 
sunt şi ele oarecum simplificate 
fața de ce m-aş aștepta sa gasesc 
într-un elicopter al viitorului. În 
special, este deranjant faptul ca 
nu poți vedea sau fi avertizat 
cînd a fost lansata o racheta 
asupra ta (dar poți sa banui acest 
lucru, dupa modul în care te 
urmaresc ei pe radar). 

Sistemul de vederi folosit 
este destul de bun pentru a 
scoate poze dar mai puțin bun 
pentru un pilot care încearca sa 
îndeplineasca o misiune. Din car- 
linga elicopterului te poți uita 
drept înainte (cu bordul suprapus 
sau nu) şi la 90 de grade 
stînga/dreapta. Acestea sunt per- 
fect adiacente, deci daca cineva 
are buna idee sa te atace dintr-o 
direcție gen 45 de grade, adios ! 
Nu exista o carlinga virtuala, dar 
poți roti vederea fara carlinga. 
Important însa, ea nu va ține 
cont de limitarile umane sau de 
locurile în care ar fi trebuit sa se 
afle fuselajul elicopterului. De 
asemenea, nu exista posibilitatea 
de a loca aceasta vedere pe un 
obiectiv. 

Sunetul jocului este un capi- 
tol destul de reușit, dar mult din 
atmosfera vine din scenariul misi- 
unilor care sunt perfect lineare. 
Daca repeți o misiune de 10 ori, 
de fiecare data vei auzi cum copi- 
lotul zice cutare replica în punctul 
X, trupele de la sol îți cer ajutorul 
cînd ajungi în punctul Y, șamd. 








PILOTI ARTIFICIALI 

Al-ul din acest joc ar putea fi 
numit robotic, dar și prost în 
același timp. Copilotul nu exista 





GRAFICA 


NECESAR DAR NU SUFICIENT 


n atu al seriei de simulatoare 

Comanche, mai ales pe vremea 
Gnd nu existau acceleratoare 3D, îl 
reprezenta grafica extraordinara. 
Astazi, sistemul Voxel Space 2 nu mi 





se mai pare atît de impresionant, dupa 
ce am vazut Longbow 2 sau Team 
Apache folosind placile 3dfx. Problema 
cea mai mare ar fi absenţa efectelor 
de iluminare. Spre exemplu, misiunile 
pe timp de noapte au pur și simplu 
paleta schimbata, de parca pilotul ar 
folosi permanent un vizor pe infraroșu. 
Poţi sa lansezi toata muniția din 
dotare, sa chemi artilerie, nu vei vedea 
nimic iluminîndu-se în focul spectaculos 
al exploziilor. Pe timp de zi, lucrurile 
nu sunt atît de deranjante, dar acest 
engine grafic are și el cerințele lui, și 
pentru a rula bine pe un sistem mediu 
(în jur de 200 mhz) trebuie setat la 
rezoluții mici. Asta înseamna însa ca în 
general nu vei distinge mare lucru din 
ceea ce se afla la distanța mare, dar 
din fericire elicopterul identifica țintele 
pentru tine. În rest, voxelii 
funcționeaza destul de bine şi evident 
este mult mai uşor sa creezi un teren 
accidentat care sa arate interesant și 
sa se şi "miste" folosind asa ceva (dar 
cei de la Digital Integration ne-au 
aratat ca se poate şi cu poligoane). 
Percepția distanțelor este un pic mai 
buna fața de sistemul poligonal în 
cazurile în care încerci sa vezi la ce dis- 
tanța de pereții unui canion te aflii, şi 
asta ajuta. 


f: este însa foarte important pentru 
a nu va pierde placerea vizuala în 
cazul în care jucaţi Comanche Gold 
însa, este foarte important sa evitați 
pe perioada respectiva sa vedeţi alte 
simulatoare la lucru, cum ar fi Team 
Apache de exemplu, sau aproape la fel 
de important sa vedeți poze din alt 
jocuri de acest tip. De exemplu, iata 
daca priviţi grafica, rezoluția, cerul, 
orașul și detaliile din imaginea asta: 


Nessie 





Ha! V-am cam stricat cheful de CGold! 





PREZENTARE 





exceptind figuraţia de pe radio. În schimb, 
coechipierii sau piloții altor elicoptere zboara 
în general dupa rutele lor prestabilite, avînd 
însa grija ca pe drum sa se ciocneasca cu tine 
de 3-4 ori. Din nou intervine design-ul jocului 
care îi permite dteodata, dupa ce te-ai cioc- 





cine știe ce tactica 





iui 





toarele tale). 


DECI MERITA 


nit frontal cu o Cobra, sa 
zbori mai departe avînd o 
uşoara defecţiune la rotor 
sau la tun. Unitaţile inam- 
ice nu manifesta nici ele 


stralucita, ci mai degraba 
se țin bine de scenariul mis- : 
i. În general cam fac 
risipa de muniţie şi nici 
vorba sa-și împarta sarcinile 
între ei (ca de altfel și aju- 


Da și nu. Ca sa fiu mai pre- 
cis, da, daca nu aveţi accel- 
erare 3D și nu va deran- 


jeaza sa jucaţi aceași misi- 
une de 10 mii de ori. Altfel 
aș zice ca Team Apache îl 
bate la propriul lui joc, cu 
misiuni mult mai intere- 
sante și mai puțin repeti- 
tive. Pentru pasionaţii 
adevaraţi recomand evident 
Longbow 2. Oricum, nu va 
așteptați sa fie ușor, pentru 
ca cei care au conceput 
misiunile au avut bunul 
simţ sa creeze niște situații 
de lupta (a se citi sa aşeze 
inamicii în poziție) destul 
de complicate care îți cer 
oarecare gîndire şi nu şarje 
de cavalerie. 
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SOLDIERS AT UDAR 


Fascist, nazist și neoextremist (dacă există așa ceva), Alex 
Bartic a dorit reînvierea celui de-al doilea război mondial. 
După distrugerile pe care le-a făcut la CM din Franța acum a 


început să se joace SAW 


anii conflictelor celui de-al 

doilea Razboi Mondial s-au 

ales cu un nou joc de strategie 
Realizat de SSI şi Random Games, 
Soldiers At War te pune în postura 
de comandant al unui detasoment 
de soldaţi americani, însarcinați cu 
diverse misiuni speciale în spatele 
liniilor inamice. Ca realizare, jocul 
se bazeaza pe turn-uri fiind de fapt 
ceea ce se numește un turn-based 
wargame, cu o multitudine de posi- 
bilitați și opțiuni. Astfel, fiecare sol- 
dat are propietațile sale, de la 
sanatate și rezistența pâna la anu- 
mite skill-uri, cum ar fi trasul cu 
mitraliere grele sau folosirea 
explozivilor. În același timp, şi aici 
este deosebirea principala între 
SAW si Commandos, un soldat 
nespecializat poate sa îndeplineasca 
o anumita acțiune pentru care nu a 
fost pregatit, dar cu o anumita 
penalizare. Experiența soldaților se 
câștiga destul de greu, prin lupta, și 
poate fi utilizata în misiunea 
urmatoare, asta în cazul în care 
respectivul supraviețuiește. Bataliile 





se desfaşoara într-un mod destul de 


asemanator celui din XCOM, respec- : 


tiv ai un anumit numar de puncte 
(AP) pe care le foloseşti la mişcare, 
tragere, reîncarcarea armele, sau 
pur și simplu le salvezi pentru mai 
încolo. Pentru a termina o acțiune 
urgenta, care necesita doar puțin 
peste AP-urile deţinute, jocul ofera 
posibilitatea “împrumutarii” din 
punctele turn-ului urmator. Fiecare 
soldat are o greutate optima pe 
care o poate cara, la depasire 
aparînd penalizari ca scaderea 
sporita a AP-urilor în timpul miscarii 
lar daca se exagereaza rau cu 
încarcatura - imposibilitatea de a 
mai alerga. Misiunile pe care le 
executa cei opt sunt dintre cele mai 
felurite, de la distrugerea obiec- 
tivelor inamice (trenuri, aeroporturi, 
lansatoare de rachete) pana la recu- 
perarea anumitor planuri sau cap- 
turarea unor ofițeri germani. Toate 
acestea se desfașoara pe harți real- 
izate cu ajutorul sprite-urilor, dar 
care spre deosebire de implementar- 
ile clasice (Ultima) au câteva nivele 














înalțime, și sunt destul de dinamice, 
permițând anumite deformari ale 
reliefului și distrugerea marii 
majoritaţi a obiectelor. 
Echipamentul prezent în joc 
respecta cu fidelitate diversele arme 
folosite în WW2 de catre americani, 
germani și italieni. Pe lânga 
mitraliere, pistoale, cuțite și 
lansatoare de rachete mai exista 
tancuri dezafectate, a caror turela 
poate fi folosita pe post de tun fix, 
grenade şi explozibili, aparate radio 
şi clesti pentru taierea sârmei ghim- 
pate, obiecte extrem de diversifi- 
cate, care asigura jocului dramul de 
realism atât de necesar. Interfața 
este destul de practica în timpul 
misiuni şi de-a dreptul imposibila 
înaintea ei, la înarmarea soldaților, 
datorita lipsei unei opțiuni de auto- 
echipare, a carei lipsa duce la o 
pierdere de timp şi nervi de-a drep- 
tul imensa 

Al-ul conceput programatori 
este structurat în funcție de compor- 
tament: medic, civili (ce-i drept cam 
sinucigaşi) , soldaţi normali sau 
mitraliori. Aşa cum ne-am obișnuit 
deja, inteligența artificiala nu 
straluceşte cu nimic, dar nu are 
probleme evidente sau deranjabile, 
asta daca se face abstracție de imo- 
bilitatea soldaţilor în momentul în 
care se trage asupra lor. Jocul are 
patru nivele de dificultate, dar une- 
ori este greu și pe cea minima 

Exista o campanie principala, 
cu americanii şi câteva misiuni supli- 
mentare, la care jucatorul poate 
alege între vecinii de peste ocean, 
germani și italieni, acolo unde este 
cazul. Francezi sunt reprezentaţi 
doar de luptatorii din rezistența, iar 
englezii și rusi lipsesc cu 
desavârşire. La capitolul dezamagiri 
se mai adauga gradele americane 








: ale nemților, figurile lor stupide și lipsa oricarei deosebiri 


între oricare doi soldați din Wehrmacht. 

Pentru multiplayer exista câteva harţi speciale, alte 
câteva pe Internet şi editorul de misiuni, unul dintre cele 
mai bune pe care l-am vazut pâna acum. Oricum, în 
afara de Heroes Of Might& Magic, X-COM și poate PG, 
la noi nici un joc de strategie pe turn-uri nu prea s-a 
bucurat de succes. SAW este un joc interesant doar pen- 
tru cei pasionați de WW2 sau de jocurile pe turn-uri 
Grafica slabuța, sunetele și muzica obișnuite nu îl ridica 
nici pe departe la nivelul Commandos - BEL, care chiar 
daca este în timp real și nu are complexitatea SAW-ului, 
poate fi considerat mult superior. 
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PREZENTARE 


Ed Asi 


Tot mediui înconjurător este pre-renderuit şi foarte plictisitor. Cu toate 
acestea, jocul necesită o putere destul de ridicată de calcul, 





După ce a servit pe nava Enterprise și apoi 
în războiul stelelor cu servitor ul lui Luke, 
Dan Marina și-a luat rotițele la plimbare și 
a încercat să-și salveze semenii în ultima 
aventură a secolului: Starship Titanic 


Roboții din spatele tejghelelor vor r răspunde întotdeauna politicos întrebărilor tale. Asta 


pînă cînd eşti prea insistent şi vor începe să devină repetitivi şi plicticoşi. 


SIARSHIP TITANIC 


cu toții : cititorii, editorul, prietenii 

mei, mama, etc doresc sa va prezint 
în rîndurile care urmeaza cîteva 
fragmente neconfidențiale din jurnalul 
binecunoscutului meu prieten Xxx. Și 
iata-le, aşa cum sunt ele prezente în 
original, necenzurate și pline de 
farmecul atit de fin al virginitații abia 
întrezarite : 


| n locul articolului pe care îl așteptau 


05.08.1999 

Sunt plin de acel sentiment deosebit pe 
care marii gînditori îl numesc fericire. 
Deşi ziua începuse cum nu se poate 
mai prost (în principal din cauza ca ma 
trezisem) soarta mi-a rezervat o 
cotitura neașteptata: jocul pe care îl 
doream de afîta timp, jocul pe care toți 
am fi vrut sa îl jucam, marele joc 
sosise. Douglas Adams și Starship 
Titanic ... (“the ship that cannot possi- 
bly go wrong” şi “the game that can- 
not possibly ...stink?“). Exact!, 
Douglas Adams și Starship Titanic, cele 





: doua nume care împreunate pot aduce 
: orice gamer într-o stare apropiata 
extazului. Dupa aproximativ 5 minute 
realizez ca ma holbez la cutia jocului: 
3 CD-uri pline de splendoare binara; 
posibilitatea, venita dupa mulți ani, 
devenita abia acum realitate, de a 
comunica cu celelalte personaje (con- 
:._trolate de calculator) folosind, dupa 
bunul plac, orice construcție gramaticala 
: permisa de limba engleza, poveste și 

: puzzle-uri create sub magica îndrumare 
: a celui pe care ma vad din nou nevoit 
: sa îl menţionez: Douglas Adams. Sunt 
; obosit: probabil epuizare nervoasa; ma 
: vad silit sa amîn pe miine ceea ce aș 
cuteza sa numesc “EXEcutia secolului”. 


: 12.08.1999 
;. Întruat consider ca natura m-a înzestrat 
: cu o fire metodica și ordonata voi încer- 
: ca sa îmi impun o ordine în noianul de 
: gînduri care ma asalteaza. 

Au trecut cîteva zile de cînd am 
lansat pentru prima oara jocul. 





: Introducerea a fost la fel de haioasa pe 
Gt ma aşteptam : nava stelara Titanic, 
construcție complet robotizata, 

: aterizeaza cu eleganța în propria ta 
sufragerie. În acest moment faci 
cunoştinţa cu primul dintre roboții care 
formeaza personalul navei. Acesta este 
un fel de foarte politicos portar care te 
roaga sa urci pe “Titanic” și sa încerci 
sa remediezi problema cu care se con- 
frunta servitorii mecanizaţi ai trans- 














fuzie în care se afla acesta este 
simbolica pentru starea de haos care 
domnește pretutindeni în cadrul navei. 
Odata ce ai acceptat invitația, vei fi 
înregistrat ca pasager la clasa SGT 
(Starship Galactic Traveler). Din acest 
moment, întregul univers “Titanic” este 
la dispoziţia ta. Este vorba despre o 
nava imensa care îți da impresia, cel 
puțin la început, ca o poți explora la 
infinit. Exista un bar şi un restaurant, 
un fel de gradina careia îi poţi schimba 
climatul, iar pasagerii de clasa înfii se 


portorului spațial. Starea de usoara con- 


: pot delecta cu o plimbare în gondola. 
Singurele personaje cu care poţi inter- 
acționa sunt roboții. Povestea crearii lor 
este deosebit de interesanta: fiecare 
are caracterul şi memoria unei per- 
soane care a existat în realitate. Asta îi 
face sa fie foarte diferiți și complecși. 
Poţi discuta cu Lift Bot, liftierul, care îţi 
va povesti despre ranile pe care le-a 
suferit în timpul carierei sale de militar 


E sau cu nesuferitul Succ-U-Bus, sistemul 
: de poșta interna al Titanicului. În afara 
: de aceștia mai exista Desk Bot-ul, Bar 


Bot-ul, Maitre'D Bot-ul și alți diva, mai 


ă puțin importanți. Fiecare din ei îți va 
: raspunde conform temperamentului (pe 
:. care, ulterior, vei gasi o cale de a-l 


modifica), inteligenței și cunoștințelor 


A care îi sunt specifice. Atmosfera în care 
: se desfaşoara acțiunea este una stranie 
: în care sentimentul de singuratate (ești 
3 singura persoana biologic vie dintr-un 

i obiect imens care ratacește întîmplator, 


minat de dorința de a atinge un punct 
pierdut în spațiu) se combina cu impre- 


totul devine la un moment dat plictisitor. 
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Jival este robotul alături de care vei debuta în 
joc. El te va conduce la început și orienta în 
quest-ul tău, după care, evident te va lăsa 


Primul robot de care vei încerca să te folosepti. 
Este un recepționer care la întrebarea "Did you 
have?” răspunde că a avut dar i s-au terminat... 





sia de nesiguranța datorata com- 
portamentului bizar al roboților, 
pentru a crea un mediu electrizant 
care te împinge la rezolvarea 
enigmei Titanicului... 


14.08.1999 

Înca nu am scris mare lucru despre 
interfața și grafica jocului. Ma 
grabesc sa înlatur aceasta lipsa : 
deși este un joc aparut într-un timp 
în care preferințele producatorilor 
variaza într-un mod foarte 
atragator între accelerarea hard- 
ware și o abordare tip desene ani- 
mate, mai mult decît haioasa și 
care prinde la public, cei ce au dat 
naștere jocului de fața au ales 
poate cea mai simpla, pentru ei, şi 
plicticoasa, pentru noi, modalitate 
vizuala de abordare a unui quest: 
imaginile renderizate. Fiind evident 
o alternativa folosita acum cîțiva 
ani, cînd imaginaţia designer-ilor și 
priceperea graficienilor nu era sufi- 
cient exploatata, aceasta realizare 
nu se încadreaza prea fericit în 
atmosfera ce ar trebui sa fie aici, 
nefacînd decît sa creeze o anumita 
monotonie în cadrul lungilor 
plimbari pe care tu le vei face pe 
nava. Aceasta plictiseala va fi 
dublata şi de lipsa de libertate în 
mişcare pe care o vei întîmpina 
deoarece traseul pe care jucatorul 
îl urmeaza de-a lungul coridoarelor 
este predefinit : nu te poţi misca 
decît înainte, înapoi iar de întors te 
întorci cu un anumit numar de 
grade determinat de locul în care 
te afli. Pentru a comunica cu 
roboții şi celelate componente ale 
navei, jucătorul va folosi PET-ul : 











Personal Electronic Thing. Primul şi 
cel mai interesant mod în care 
poate lucra acest aparat este 
<Chat-o-mat>. Prin intermediul lui 
ai posibilitatea de a dialoga 
folosind dupa propria dorința, 
limba engleza: acesta este inter- 
pretorul despre care s-a facut atîta 
Vilva şi care se presupunea ca va 
revoluţiona lumea jocurilor adven- 
ture. În realitate el nu este afît de 
complex pe cît ma aşteptam. El nu 
recunoaște ceea ce spun ci numai 
nişte cuvinte cheie aflate în 
propoziția mea care alaturate 
situației în care eu și interlocutorul 
meu ne aflam formeaza o imagine 
destul de clara în legatura cu ce 
am vrut eu sa zic. Din acest motiv, 
orice întrebare care nu se supune 
unuia dintre modelele pe care pro- 
gramatorii le-au avut în minte în 
momentul creari jocului va capata, 
mai mult ca sigur, un raspuns 
onapoda. Fiabilitatea acestui tip de 
comunicare este micșorata și de 
faptul ca raspunsurile roboților nu 
apar numai sub forma de text pe 
ecran ci pot fi şi auzite. În acest 
scop a fost înregistrat un numar 
mare de posibile raspunsuri dar 
asta nu înlatura faptul ca, în mod 
evident, vor exista multe întrebari 
care nu au CUM sa obțina raspun- 
surile potrivite. Aceasta decizie 
poate fi însa considerata una dintre 
marile atracţii ale jocului. Nu 
numai că este, fara îndoiala, mult 
mai placut sa şi AUZI raspunsurile, 
dar vocile roboților joaca un rol 
foarte important, în definirea carac- 
terului lor (unul din lucrurile pentru 
care merita sa te plimbi puțin prin 


















<starship Titanic> este enervanta 
voce ragușita a Succ-U-Bus-ului 
interpretata de deja pentru a treia 
oara menționatul - Douglas Adams. 
Folosind alte moduri ale PET-ului 
poate fi ținut inventarul obiectelor 
aflate în posesia jucatorului, pot fi 
controlate diferite obiecte cum ar fi 
liftul sau un televizor aflat în 
apropiere, poate fi stocata în mem- 
orie adresa unor anumite camere și 
nu în ultimul rînd, se ține legatura 
cu lumea reala (Save, Load, ...) 


16.08.1999 

În ciuda evidentelor calitaţi ale 
acestui joc, constat cu uimire ca nu 
ma atrage chiar atît de mult. Poate 
din cauza ca, deși puzzle-urile 
întotdeauna logice sunt deosebit 
de atractive, subiectul nu 
evolueaza și prin urmare tinde sa 
devina monoton și fara îndoiala 
plictisitor. La început, aceasta 
monotonie a fost compensata de 
imaginile superbe, de sunete și de 
compania unor roboți foarte bine 
individualizaţi. Dar aceste calitați 
dispar cu timpul : încet, încet 
începi sa sari din ce în ce mai des 
secvențele animate, la un moment 
dat setezi muzica pe <off> și dai 
drumul la radio, iar roboții sunt 
doar de vreo 7 sau 8 tipuri. Un alt 
amanunt deranjant este animația 
din timpul calatoriei cu Pellerator-ul 
(un fel de transportor rapid). O 
astfel de calatorie poate ține cîteva 
zeci de secunde, lucru foarte realis- 
tic avînd în vedere dimensiunile 
Titanicului. Problema consta însa, 
în faptul ca nu ai cum sa sari peste 
aceasta secvenţa în care trebuie 











ARSHIP TITANIC 





pur şi simplu sa aștepți sa ajungi la destinație. Daca 
combinam aceasta așteptare cu timpul petrecut în lif- 
turi (în care deasemenea nu poți sari peste episodul 
animat al transportului) şi cu faptul ca, în cautarea 
unui indiciu cu privire la ce trebuie sa faci în contin- 
uare, trebuie sa treci de numeroase ori prin toate sec- 
toarele Titanicului obținem ceva la fel de enervant ca 
<plimbarea> pîna în mijlocul Bucureștiului în plina 
arşița de vara. Un alt motiv pentru care calatoria cu + 
Titanicul va putea sa para puțin neplacuta este ca în 
cazul unei instalari Standard',pe linga calatoriile cu 
mijloacele de transport mai sus menționate va trebui 
sa mai fie suportata și corvoada de a schimba CD-ul 
la fiecare aproximativ 10 minute în cazul unei 
calatorii dintr-o parte în alta a navei. 


20.08.1999 

n concluzie, tot ce pot sa spun despre <Starship 
Titanic> este ca dovedește cu prisosința ca puzzle-uri 
bine realizate, imagini și sunete de calitate și 

o idee originala nu sunt suficiente pentru a creea un 
joc de excepție. ..” 
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PREZENTARE 


Bubble, bubble, rubble, duddle au fost primele cuvinte ale lui Cristi Radu cînd era copil. 
Robo Rumble au fost în schimb primele pe care le-a rostit la maturitate. 


obo Rumble este într- 
adevar o apariție 
neobişnuita în peisajul 
jocurilor pe calculator. Este 
adevarat ca putem sa îl 
încadram fara dificultate în 
genul jocurilor Real Time 
Strategy însa toate elementele 
identificabile se termina aici. 
Producatorii sunt o firma 
poloneza (sic), Metropolis, 
care nu se poate lauda decît 
cu un singur joc la activ. 
Acesta deşi nu era într-adevar 
original prin idee s-a doved- 
it însa original prin 
concepție. Era vorba de un 
joc arcade numit Katharsis, 
care se deosebea de con- 
curența prin 
folosirea modu- 
lui de creare a 
imaginilor 3D 
prin metoda 


: Phong Shading, care permitea 


creearea umbrelor și altor 
efecte mult mai realiste decit 
metoda Gouraud shading, 
folosita intens atît în 1997 at 
şi anul acesta datorita 
uşurinței implementarii. Faptul 
ca Katharsis nu a avut succe- 
sul lui Quake nu a însemnat 


; se pare mare lucru, însa cîteva 
: lucruri s-au putut învața din 


aceasta experiența: nu con- 
teaza cît de mica sau necunos- 
cuta este firma care produce 
un joc daca exista imaginaţie 
şi inteligența bine folosita. 
Robo Rumble reprezinta 
un nou test pentru Metropolis 
datorita aventurarii într-un teri- 
toriu complet nou pentru ei: 
cel al strategiei. Povestea care 
sta la baza jocului nu este 
foarte originala sau intere- 


: santa dar serveşte pe deplin 


scopului pentru care a fost 
creata, acela de a introduce 
jocul propriu-zis. Într-un viitor 
nu prea îndepartat oamenii 
încercînd fara prea mare su: 
ces sa colonizeze planeta 
Marte descopera îngroziți un 
mare tun îndreptat spre 
Pamint. Toata lumea intra în 
panica şi începe sa se 
pregateasca cu înfrigurare de 
razboi. Principalii furnizori de 
arme se dovedesc a fi doua 
firme cu concepte total diferite 
de abordare a razboiului. Unul 
din producatori se concen- 
treaza mai ales pe folosirea 
inteligenţei în creearea şi uti- 
lizarea armelor, în timp ce cel 
de-al doilea producator consi- 
dera ca singura soluție pentru 
terminarea prin victorie a unui 
razboi este folosirea forţei 
brute. Singura cale pentru a 


determina cine va fi dis- 
tribuitorul oficial de arme al 
forțelor terestre este gasita 
într-un mod ingenios printr-o 
confruntare între roboții con- 
struiți de cele doua rivale dupa 
principiile lor de abordare a 
razboiului. În acest moment 
intervii tu ca jucator prin 
alegerea uneia dintre cele 
doua variante: inteligența sau 
forța bruta. 

Pentru cei care aleg vari- 
anta inteligenţei misiunile vor 
fi mai dificile evident, nece- 
sitînd o mai mare atenție 
asupra slabiciunilor adversa- 
rilor și a configurației cîmpului 
de lupta. Însa cei care aleg 
forța bruta vor avea de facut 
lucruri mai simple: producția 
de roboți nu trebuie sa fie 
întrerupta în nici un moment. 

Poate cel mai interesant 





ROBO RUMBLE 





mai bine mai lenți dar înarmați 
pîna în dinţi? Deasemenea, 
datorita faptului ca ai la dis- 
Spre deosebire de alte jocuri poziție la un moment dat de o 
de acest gen care îți ofereau suma limitata de bani, trebuie 


aspect al jocului este reprezen- : 
unitați gata construite, aici ai  : sa alegi cu grija felul roboților 


tat de abilitatea de a-ți construi 
singur unitațile combatante. 


şi mai mare înverșunare sau încearca un contraat- 
ac în speranţa de a te surprinde și distruge. 

În momentul în care un robot este distrus 
primeşti înapoi echivalentul sau în bani pentru a 
construi altul. În acest fel numarul roboților pe 
care îi ai în lupta la un moment se va menţine 
constant. Tacticile bazate pe coplesirea adversaru- 
: lui cu unitați devin astfel fara nici o acoperire prac- 
faca jocul mai atractiv oferind: fica. Singura cale pentru a reuși într-o lupta 
şi cîteva elemente de aventura. : ramine orientarea rapida pe harta și folosirea 
Impresia ca efectiv iei parte la : tuturor avantajelor pe care aceasta le ofera. De 


arme, spionul îți ofera tot în 
schimbul unei sume de bani ce 
fel de arme vor folosi inamici 
în misiunea viitoare, în timp ce 
de-abia robotul de serviciu 
ascunde de fapt cunoscutele 
opțiuni de utilizare ale jocului. 
Toate acestea nu fac decît sa 





posibilitatea de a alege care pe care îi construieşti în așa fel 
sunt parțile componente ale încît sa slujeasca scopului pe 
fiecarui robot: picioare şi corp, : care ți l-ai propus și sa fie în 
arme, echipamente suplimenta- : cantitate suficienta. 

re. Lucrul care m-a deranjat 2 Deosebita este și modali- 
puțin este însa imposibilitatea, tatea de abordare a intervalului 
cel puţin în misiunile pe care dintre misiuni. În timp ce alte 
le-am terminat, de a dota jocuri se pot mulțumi sa îți 
același robot cu mai multe ofere o interfața comoda din 
tipuri de echipamente speciale. : care poți salva sau încarca 

Asa se face ca nu poți folosi în nivele sau pentru alte operații, 
acelaşi timp pe un singur robot : în Robo Rumble acest lucru nu 
un scut și în același timp aces- este afît de evident. De fapt 
ta sa aiba abilitatea de a trage : ești pus în dialog cu cinci per- 
mai departe decît în mod sonaje care te ajuta sau nu în 
obișnuit. Cu toate acestea ceea ce vrei sa faci în contin- 
numarul echipamentelor şi uare. Reprezentantul conducerii 
parților componente disponibile : întreprinderii te ţine la curent 
pentru crearea unui robot con- cu ultimile realizari ale fabricii, 
duc la o mare mulțime de vari- ; consultantul îți da informatii 
ante. Acest lucru bineînțeles ca : despre urmatoarea misiune și 
sporește gradul dificultate al : despre eventualele tactici pe 
jocului prin necesitatea luarii : care ai putea sa le aplici, omul 


o acţiune în care mai multe exemplu în una din misiuni singura cale de acces 
forțe au multe lucruri de spus: rapida a inamicului spre baza pe care trebuia sa o 
este mult mai evidenta în acest : apar era asigurata de o poarta îngusta pe care nu 
fel de abordare. : putea sa intre la un moment dat decît un singur 
Desfașurarea jocului are robot. A fost simplu în acest caz sa postez doi 
multe elemente nemai înfîlnite : roboţi de-o partea și de alta a intrarii putînd face 
în alta parte. În primul rînd vic- : fața astfel oricarui fel de atac, în timp ce cu 
toria nu o are cel care are mai cealalta parte a echipei ocoleam și luam prin sur- 
mulți bani sau cel care reușește : prindere baza inamica. 
sa distruga mai mulți roboți : Grafic, Robo Rumble este cu totul deosebit, 
adversarului. Ideea este foarte : apetind la cele mai noi tehnici de reprezentare 
simpla și ca toate ideile simple : 3D. Efecte de ceața, ploaie, ninsoare se îmbina 
: este și cea mai buna. Concret placut cu cele de reprezentare a texturilor ani- 
trebuie distrusa poarta ener- mate, animație de particule și modificari dinamice 
: getica prin care inamicul îşi ale terenului. Sunetul beneficiaza din plin de 
: trimite roboții. Acest lucru nu facilitațile oferite de DirectSound3D și Aureal3D 
este atît de ușor precum ar pentru reprezentare spaţiala. lar daca aveți posi- 
putea sa para, distrugerea bilitatea puteți chiar juca în rețea contra unui 
deciziei juste la un moment de știința poate sa îți ofere : completa venind la sfîrșitul a adversar uman. Robo Rumble promite a fi cu 
dat: am nevoie de roboți rapizi : contra cost ultimele descoperiri : trei faze intermediare în care adevarat o experiența noua și originala în peisajul 
dar slab aparaţi sau din contra, : în materie de componente și : adversarii încep sa se apere cu : jocurilor de strategie. 
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Lui Mihai Dobrică îi place foarte mult să primeuscă 

multe cadouri și este bucuros cînd usta se întîmplă. 
Așa u fost și de curînd cînd a început să-ți deschidă 
cadourile pînă cînd a ajuns la cadoul numărul 3. L-a 
deschis și a văzut că era Dominion. Ce a rezultat vă 





dați seuma cu toți 


NICA 0 CLONA Cec ?DA! "Un 

remake dupa un joc din 92 care 

arata ca un joc din 90, o contin- 
uare care nu aduce nimic nou” - 
este fraza care definea jocurile 
notate cu 40-49 puncte. 


Fraza care defineşte Dominion - : 


o furtună 


"Un remake dupa un joc din 95, 
care arata ca un joc din 96, nu 


aduce nimic nou și are Al-ul unui joc : 


din 92" - este oarecum 
asemanatoare, trebuie sa 


recunoaștem. Deci Dominion este o : 


clona C&C Red Alert, care arata 





puțin, putin mai bine, aduce lucruri : 


noi ce uimesc prin inutilitate (noi 
daca ne referim la anii 95), aa.., 
hmm..., aaa... ȘI ATÎT ! Nu, sa nu 
greşesc, are în plus înca doua rase! 
Din pacate spre deosebire de 
Starcraft unde cele trei specii aflate 
în lupta aveau un mod de 
atac/aparare specific, în Dominion 
totul funcționeaza la fel indiferent 
cu cine și împotriva cui joci. Cît 
despre istoria jocului, acesta a fost 
inițial dezvoltat de 7thLevel, 
pornind de la primul lor joc de suc- 
ces - G-Nome. Cine a jucat G-Nome 


cu aspect și atribute identice. Apoi 
7th Level a renunţat la crearea de 
jocuri şi Dominion (cum era numit 
atunci) a fost lasat în paragina 
aproape un an, pîna cînd Todd 
Porter, creatorul jocului i-a convins 
pe cei de la lon Storm sa-l 


gura modificare pe care au facut-o 
cei de la lon Storm a fost lungirea 
titlului "Storm over Gift 3”. 





RASE. CLADIRI. UNITATI 

Rasele (fiindca aici e vorba de 
extratereștrii) Human, Scorp, Merc 
şi Darken difera afît prin colorit cît 

i prin designul cladirilor. lar cladirile 





: sunt: uzina, generatoare, rafinarie, 
;. cartier general, fabrica de tancuri, 
: fabrica de arme, turele, etc, etc, 


nimic inovativ... mai puțin așa 
numitele “"umbilicals” - trans- 
portoare de curent cu ajutorul 


: carora îţi poți extinde baza. Și aces- 
: tea inutile, fiindca orice cladire con- 


suma cît produce un generator așa 


: ca mai bine faci un generator decit 
va recunoaște multe unitați şi cladiri : 


un "umbilical”. Unitaţile de lupta 


: ale celor patru specii sunt identice 


ca funcționalitate, variind doar 
raportul putere de foc//armura/ 
cost. Human au unitați echilibrate, 


E deci nu foarte puternice sau rezis- 
; tente și nu foarte scumpe. Scorp au 
: unitați mai slabe dar ieftine, Merc 
cumpere. Din pacate se pare ca sin- : 


au cele mai puternice unitați, 
scumpe şi cu armura slaba în timp 
ce Darken au ca principal atu armu- 
ra. Sigur cam așa stau lucrurile pe 





DOIMINIO 





GAME STUFF 


PERSONAL 

ingmer - poate construi "Uzina 
Principala”, poate virusa sau 
cuceri construcţiile adversarului. 
Comandant - îmbunatațeşte 
comportamentul unităților din 
jurul lui şi vindeca soldaţi. 
Soldat - O unitate primitiva 
PHU - Vehicule de vinatoare 
lente, fară Al, complet stupizi ! 


VEHICULE 

Teleportor - Teleporteaza 
unitați de lupta în cîmpul 
dușman, poate fi folosit ca 
poarta de fabrica (unitațile pe 
care le construieşti vor fi tele- 
portate prin acest vehicul chiar 
în poarta inamicului. 

Vehicul de recunoastere = ? 
Tanc - aq.. lanc? (Upgrade)- 
Artilerie 

Hover - Bombardier supratere- 
stru (nici avion nici tanc), fara 
armură. (Upgrade) - La fel ca 
Hover dar se misca mai repede 
şi poate transporta trupe. 
Biped - Un fel de Mech (G- 
Nome), nu foarte agresiv dar 
bine blindat. (Upgrade) 

Biped cu lansator de rachete 


UNITATI SPECIALE 

Human Melat - paralizeaza 
unitațile și turetele inamice. 
Scorp Digger - Transporta 
unitați pe sub pamînt, timp în 
care este invulnerabil 

Merc Uhdow Maker - Preia 
controlul asupra unitaților inam- 
ice. Uau! 

Darken Cloaher - Face 
unitațile proprii invizibile pentru 
inamic. 


INFRASTRUCTURA 

Energy Beacon - Între doua se 
creaza un cîmp energetic care 
nu permite trecerea inamicilor. 
Tower. AutoCanon. Rocket. 
Meson - lurele defensive 
Umbihcal - Mareşte aria de 
acoperire cu energie electrica 


Bridge - Pod. 


CLADIRI 

Man Plant - Prima cladire, prin- 
cipala poarta de evacuare 
Power Plant - Generator 
Colony - Creeaza oameni nece- 
sari pentru upgrade sau unitați. 
Refmery - Extrage singura 
materie prima din mine. 
Headluarters -Recon, Chassis 
Commander, Propulsion P.. 
Weapons Plant - Face tancuri 
Armory - Produce bipezi 
Propulsion Plant - Produce 
Hover-Bomber. 

Chasis Plant - Unitaţi speciale. 
Sermeconductor P. - Produce 
ingineri, teleportoare 

Telepad - Permite trimiterea 
unitaților “acasa”. 


hirtie, în realitate diferenţele fiind 
foarte mici, insuficiente pentru a te 
face să iei jocul de la capăt cu o altă 
rasă. 

Nici cladirile nu difera de la o 
rasă la alta, numai ordinea în care 
pot fi construite și posibilitațile de 
upgrade deosebindu-se puțin. 

Terenul este cît se poate de 2D, 
plin de copăcei, "canioane" și stînci 
care îți vor face amplasarea bazei un 
chin. Sigur, cu timpul te vei obişnui 
însa la început va trebui sa vinzi 
cladiri abia construite ca sa-ţi poți 
plasa rafinăria, și de obicei de-abia 
dupa ce vei avea toata baza în 
picioare vei descoperi ca este 
amplasata aiurea. În principal întîi 
construieşti "Uzina Principala” (asta 
daca ai un inginer), apoi MULTE gen- 
eratoare de curent și o “colonie” care 
îti va aduce oamenii necesari unor 
construcţii sau upgradeuri ulterioare. 
Mai departe va trebui sa gaseşti o 
"fîntîna de minerale” (o mina) dea- 
supra careia plasezi o rafinarie, şi sa 
construieşti cartierul general. Pîna aici 
totul funcționează la fel, indiferent de 
misiune. De aici în colo este opțional 
daca vei construi multe unitați ieftine 
şi slabe sau daca, avansînd diferite 
cladiri și construind o fabrica de 
arme, îți vei face tancuri, artilerie sau 
roboți puternici. Revenind la unitați, 
producatorii au fost zgirciţi și în 
aceasta privința - numai 14 unitați de 
lupta cu totul (incluzînd versiunile 
upgrade). Fiecare rasa are şi o uni- 
tate speciala, extrem de scumpa, 
care va fi aperitivul atacurilor inam- 
ice. În concluzie nimic, dar absolut 
nimic nou fața de C&C RA. 


COMBAT. Al. MULTIPLAVER 

Nu spun ca este foarte deranjant ca 
un RTS sa nu aiba Fog of War, doar 
am jucat cît încape C&C fara sa-i simt 
lipsa, dar ma aşteptam de la un joc 
modern sa includa aceasta opțiune. 
Ei bine Dominion nu o face, și pe 
masura ce explorezi harta aceasta va 
ramine permanent și complet vizibila. 
Din punct de vedere al Al-ului 





Dominion are cîteva parți bune, 
de exemplu calculatorul va ști să-ți 
atace punctele slabe, cum ar fi umbil- 
icalele (transportoare de energie) sau 
commanderii dintr-o trupa de soldați. 
Însa acest lucru face ineficienta con- 
struirea commanderilor (ceva mai 
scumpi) sau a umbilicalelor. Bipezii, 
care sunt invulnerabili la focul 
mitralierelor vor ști sa atace înfii 
lansatoarele de rachete, mult mai 
periculoase. Un joc de strategie mod- 
ern trebuie sa aiba un echilibru între 
atac și aparare, astfel încît soluția 
"construiesc 50 de tancuri si l-am 
ras" să nu funcționeze. Soluția adop- 
tata în Dominion este mult mai 
simpla - pathfinding-ul este afît de 
slab încît forțele tale concentrate vor 
ajunge tocmai bine una cîte una în 
fața turelelor inamice. Nu putem 
vorbi de un Al foarte prost, ci de unul 
mediocru, ca și tot restul jocului. 

Majoritatea unitaţilor pot efectua 
peste opt comenzi (Stop, Atack, Hold 
Position, Patrol, Guard, Detonate, 
etc.) iar soldaţii se pot culca pe burta 
sau în genunchi, însa în învalmașeala 
care se creaza de obicei în timpul 
unui atac vei avea comenzi mai 
importante de dat decît acestea. 
Dominion are o mulțime de comenzi 


Brafica: 
Sunet: 
Muzica: 
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Dificultate: 
Multiplayer: 

PRO: O interfață destul 
de bine realizată şi nimic 
altceva în mod deosebit 
CONTRA: Demodat, nu 
aduce idei sau concepții 
noi de joc, aceleași 
unităţi vechi. 

ÎL e e est esti tie e a pei 
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compuse, printre care selectarea de 
grupuri, selectarea unităților de 
același tip, care te vor ajuta mult în 
lupta. Asta daca nu te vei plictisi de 
joc înainte sa le înveți.. 

În multiplayer Dominion este cu 
siguranța un joc mult mai bun. 
Fiindca nu mai ai de-a face cu Al-ul 
slab, iar șmecheriile cu virusarea și 
furatul cladirilor adversarilor sunt 
amuzante. Ba chiar se poate juca pe 
gratis pe mplayer.com. În rest are 
toate opțiunile clasice de multiplayer 
(Modem/IPX /Serial). 





INTERFATA. GRAFICA. SUNET 

Interfața este poate cel mai bun lucru 
din Dominion. Include posibilitatea de 
a comanda construcția mai multor 
unitați, şi poți face cladiri, personal și 
vehicule în același timp. Nimic nou 
totuși. Grafica ca și sunetul FX sunt 
mediocre iar muzica... daca va place 
techno este ce-aţi visat. Numai sa nu 
o dezafectaţi pentru ca momentan eu 
nu am vazut de unde se mai poate 
pune la loc! 

Daca aş avea de ales între a juca 
pentru a 15-a oara o misiune din RA 
mi-ar place mai mult decît Dominion. 
Cred ca asta spune tot...(Despre tine 
sau despre joc? - Ed) 





Harddisk: 10 Mb 
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Ținînd cont de incapacitatea sa 
de a se impune, Alex Bartic a 
încercat ca măcar într-un joc să 
fie un mare commander. 
păcate însă pentru el a sfirșit 
prin a ajunge un mic și jalnic 
roboțel, aflat, ca și în cazul 
descrierii sale între picioarele 
roboților adverși. 




















niversul BattleTech are 

deja o tradiţie îndelun 

gata și peste un milion 
de fani pe mapamond. Totul a 
pornit de la o serie de carți și 
câteva jocuri pe hârtie pentru 
a se transforma de-a lungul 
anilor într-o adevarata epopee 
a imenșilor roboți de lupta, 
Mech Warrior, Mech Warrior |! 
şi MW Mercenaries fiind trei 
dintre cele mai recente jocuri 
de PC cu aceasta tema 
Principalul lor defect sau cali- 
tate este posibilitatea de a 
vedea câmpul de lupta din 
perspectiva unui pilot, pâna 
acum lipsind cu desavârşire 


















orice abordare tactica și 
strategica a situaţiei 
MechCommander are o con- 
cepție total diferita de seria 
Mech Warrior cât şi de alte 
jocuri de strategie, gen Red 
Alert sau Starcraft. El este 
unul dintre puținele wargame- 
uri în timp real (mai exista și 
Warhammer: Dark Omen, cu 
care de altfel seamana un BattleMech-i formeaza un 
pic), lipsind elemente ca : Lance iar trei Lonce-uri o 
administrarea unei economi  : Companie. În Mech 

bazate pe resurse sau ; Commander esti la comanda 
energie, încadrata într-o baza : Companiei Zulu, First Davion 
care trebuie aparata și din Guards, unul din grupurile de 
care se lanseaza atacurile. avangarda care iau parte la 
Principala unitate de lupta : eliberarea planetei Porth 
Arthur de sub stapânirea 
Smokes Jaguars-ilor, consid- 
erați de catre Informații ca 
fiind cei mai puternici dintre 
cele şase clanuri invadatoare. 
Campania împotriva acestora 
este împarțita în cinci 
operațiuni a câte șase misiu- 
ni, fiecare operaţiune având 
un obiectiv clar: prima asigura 
un cap de pod, în a doua sunt 
distruse puncte de comanda, 
convoaie şi depozite de 
echipament militar inamice, în 
a treia sunt eliberate anumite 
amplasamente civile, iar în 
ultimele doua este pregatita 


a secoului 3] este Battle 
Mech-ul, robot de lupta biped, 
de forme și dimensiuni 

: diverse, mult mai puternic de 
cât orice tanc sau lansator de 
rachete, vehicule depasite, 
transformate de altfet în 

: unitați de sprijin. Patru 














şi executata cucerirea bazei 
militare de la Kylie, scopul 
întregii acțiuni. O misiune are 
la rândul ei doua faze: una 
de planificare a atacului şi 
alta de lupta efectiva împotri- 
va inamicului. Prima etapa 
include cumpararea de noi 
piloți, echipament, vehicule 
şi BattleMech-i sau repararea 
celor avariați sau capturați pe 
câmpul de lupta în misiunile 
precedente. Fiecare Mech 
este cât se poate de cus- 
tomizabil, și în general 
echiparea se face în funcţie 
de cerințele misiuni. Armele 
sunt împarțite în trei cate- 
gorii în funcție de raza de 
acțiune, sunt energetice sau 
cu muniție finita şi provin din 
doua surse: IS sau Clan. Tot 
echipamentul Clan-ului, de la 
Mech-i şi pâna la armament, 
are o greutate redusa, trage 
mai repede și mai puternic și 
este scump. Corespondentele 
lor IS sunt ieftine, mai primi- 


tive şi pot fi cumparate de la 
batalion, nefiind absolut 


: necesara procurarea lor doar 
: de pe câmpul de lupta ca în 


cazul celorlalte 
Piloții au fiecare caracter- 


: isticile lor (figuri şi voci 











diferite, comportament spe- 
cific) iar deosebirile princi- 


: pale sunt la nivelul celor 


patru capabilitați: țintit, 
pilotat, sarit și senzori. Skill- 


: urile cresc o data cu expe- 


riența, unul din obiectivele 
vitale ale fiecarei misiuni 
fiind supraviețuirea piloților 
prin ejectare comandata în 
caz de pericol. Sanatatea 
este cel de-al cincilea para- 
metru, şi se modifica cel mai 
des datorita ranilor şi 
perioadelor de repaus pentru 
vindecare. Echipamentul 
Mech-ului poate fi înlocuit 
dupa cumparare sau recuper- 
area de pe câmpul de lupta 
cu cel capturat dar cu o 
funcționalitate diferita 


MECH COMINANDER 





Fiecare misiune are 
unul sau mai multe obiec- 
tive principale obligatorii şi 
câteva secundare, mai 
puțin importante. 


o anumita suma de bani 
care este folosita la 
reparații și noi achiziții de 
tehnica de lupta. Odata 
selectați Mech-ii care vor fi 
debarcaţi, misiunea poate 
începe. Mai trebuie doar 
specificat un aspect, şi 
anume în ciuda posibilitații 
de a comanda maxim 12 
unitați, cifra celor debarcați 
depinde în final de greu- 
tatea şi numarul de sloturi 
libere oferite de batalionul 
de desantare. 

Noutaţile aduse de 
Mech Commander sunt 
atât la nivelul interfeței cât 
și la modul de desfașurare 
al unei lupte. În misiune 
Mech Commander permite 
crearea a pâna la patru 
grupuri de lupta, apelabile 
cu F1-F4. F5 este rezervat 
scoaterii rapide a Mech-ilor 
selectaţi din grupul de 
lupta din care fac parte. 
Adeseori vitala pentru 
desfașurarea acţiunii este 
organizarea Mech-ilor cu 


grup, pentru a elimina din 


:. start posibilitatea ramânerii 
: în urma a unora dintre ei la 
: deplasare rapida. Ca și la 
: alte jocuri de razboi, dis- 
: trugerile maxime se obțin 
Realizarea acestora asigura : 


prin concentrarea focului 


: tuturor unitaților asupra 


celui mai periculos inamic 
accesibil. 

Un element care 
lipseşte cu desavârşire este 


trebui sa împiedice 
vizualizarea întregii harţi o 


: data ce a fost descoperita, 








terenul inițial negru 
devenind vizibil pentru tot 
restul jocului dupa ce a tre- 
cut o unitate pe acolo. 
Suprafața de lupta este 
3D, poziționarea unui 


: Mech pe un deal facând 
; vizibila o zona mult mai 


întinsa, oferindu-i în acelaşi 


: timp avantaj tactic asupra 
: adversarului. 


Fiecare Mech este 


: inteligent, în sensul ca 





poate ataca şi se apara 


: într-un mod limitat fara 


ordine speciale de la 
jucator. Deoarece armele 
sunt împarțite în trei cate- 
gori cu raze de acţiune 


. diferite, exista patru mod- 
: uri principale de atac și 
aceiaşi viteza într-un singur : 


înca opt auxiliare. 
Problema principala o 


reprezintă aici prostia artifi- : 
; ciala, care face ca un Mech : 
: sa se învârta fara sa traga 
: daca nu are arme pentru 
: distanța de tragere ordo- 


: nata. Cele opt moduri aux- 


iliare reprezinta posibili- 
tatea de a finti o anumita 


: componenta a Mech-ului 
& inamic, respectiv capul 

; (habitaclul pilotului), 
“fog of war”, ceața care ar : 


: mentul de bord) sau corpul : 


mâinile şi umerii (arma- 


: și membrele inferioare. O 


: lovitura în cap poate omori : 


: pilotul permițând recuperari 
: maximale dintr-un Mech. 
; Distrugerea armamentului 








; de bord pune inamicul în 
: imposibiliatea de a mai 


: trage, dar lasa mai puțin 

: de recuperat. Distrugerea 

a picioarelor implica limitarea 
: vitezei de deplasare, iar o 
: lovitura prea buna în corp 

: (eventual din spate, unde 

i armura este subțire) poate 
: duce la explozia reactorului 
: si împreuna cu el a întregu- 


lui Mech, nemai ramânând 
nimic de salvat în afara de 
doua-trei arme. Pentru 
asemenea lovituri Mech-ul 
care trage trebuie sa stea 
pe loc, iar daca rateaza 
componenta vizata proiec- 
tilul este total pierduta, 
neatingând nimic. Prin foc 








normal exista posibilitatea 
de a lovi un sistem vital, 


: adeseori fiind vazuți Mechri 
: fara ambele mâini sau cu 
: un picior inutilizabil. 


Prabuşirea unui Mech în 


: timpul luptei duce și ea la 
: avarierea grava a sis- 


E temelor de bord, la fel ca 
; si loviturile de proiectile și 


rachete în carlinga, care 


3 chiar daca nu penetreaza, 





cel puțin zguduie rau de tot 
pilotul, ranindu-l. Fiecare 
Mech vine dotat cu un sis- 
tem de scanare care 


: afiseaza informaţii despre 





:. poziția inamicului pe o anu- 


mita raza. Aceasta scade în 
timpul miscarii daca pilotul 
nu este îndeajuns de bun la 
senzori, sau daca da de o 
unitate care îl bruiaza. 
Orice Mech de pe câmpul 
de lupta poate fi dezacti- 
vat, devenind nedetectabil 
în lipsa contactului vizual 
cu Mech-ii inamici, mai 
puțin cei de recunoaștere 
care au probe speciale. Din 
nefericire în momentul în 
care un inamic trece 
printr-o zona cunos- 
cuta a câmpului de 
lupta el este vizibil 
pe radar și pe ecran 
şi fara senzori, 
aceștia dovedindu-se 
a fi absolut inutili. 
Toate 
cladirile și 
podurile de pe 
harta pot fi 
distruse, având 
ca şi unitaţile o 
bara de sanatate. 
Teritoriul pe care au loc 
luptele este adeseori 
acoperit de paduri care 
iau foc, rezultând 
adevarate drumuri care 
pot duce în anumite 
poziţii foarte avantajoase 
pentru atacuri din flancuri. 
Bazele inamice sunt 
aparate de rețele de sen- 
zori, de turele cu laser 
şi rachete conținînd 
sisteme de 
deschidere 
automata a 


În jurul anului 2550 statele feudale ale 
Sferei Interioare (IS) au constatat ca 
singura cale de oprire a razboiului este 
unitatea, şi raliat sub steagul Ligi 
Stelare, care a adus pacea pentru doua 
secole. În anul 2784 conflictele interne 
lau facut pe generalul Aleksandr 
Kerensky sa pâraseasca universul 
cunoscut împreună cu Forţa de Aparare 
a Ligii Stelare de sub comanda sa pen- 
tru a crea o noua civilizație superioara, 
lipsita de mândria deșarta şi prob- 
lemele celei vechi. În vidul lasat de ple- 
carea sa Liga Stelara s-a destramat, 
reînfințarea ei fiind minciuna oficiala 
pentru toate razboaiele de dupa ea. În 
acelaşi timp la numai câțiva ani după 
moartea generalului, pe planetele nou 
colonizate au luat naștere diverse 
facțiuni care doreau supremaţia: 
Clanurile. Acestea s-au luptat între ele 
timp de doua secole și mai bine, 
aducând razboiul la un nou nivel prin 
clonarea soldaţilor și perfecționarea 
tehnologiei la nivele niciodata atinse 
înainte. În 3050 Clanuri reunite se 
întorc în IS cu scopul declarat de a rein- 
staura Liga Stelara cu forța, și cuceresc 
în drumul lor teritorii imense, sub- 
jugând planete și masacrâd tot ce le 
rezista în cale. Dupa noua ani, în 
3059, lorzii statelor din IS proclama 
reînfințata Ligii și a forței ei de aparare 
şi pornesc uniţi în încercarea de a-și 
recucerii teritoriile din mâinile 
Clanurilor. Opera-ţiunea Bird Dog 
urmareşte eliberarea unui numar de 
planete cheie de sub stapânirea de 
noua ani a Clanurilor, printre acestea 
numâ-rându-se şi Port Arthur, locul 
unde se desfașoara acţiune jocului. 




























PREZENTARE 





porților, turnuri de control, 
depozite de armament și uneori 
generatoare a caror distrugere : 
duce la curentului turelelor. a 
Depozitele conţin întotdeauna A 
ceva material de recuperat, iar: 
cladirile de reparaţii pot fi folosite : 
pentru recondiționarea și reînar- 
marea Mech-ilor proprii. 

Mech-ii cu jumpiet pot, în 
funcție de greutate, sa sara peste 
anumite obstacole mai greu de 
ocolit, printre care și cursurile de 
apa sau zidurile bazelor, 
devenind însa vulnerabili în tim- 
pul saltului. Minele sunt un ele- 
ment normal, destul de des uti- 
lizat de computer împreuna cu 
unitatea care le amplaseaza - 
minelayer-ul. O mina sau doua 
nu prea au mare efect pe un 
Mech de asalt, dar explozia unui 
întreg câmp duce la avarierea 
grava (sau definitiva) a 
picioarelor respectivului robot, 
scoțându-l din lupta. Exista demi- 
noare, dar utilizarea acestora nu 
prea merita efortul, fiind mult 
mai simplu sa ocolești sau sa 
calci pe urmele Mech-ului din 
fața, care de altfel ramân impri- 
mate pe sol o buna perioada de 
timp. Minele identifica automat 
pe cel care calca pe ele și nu 
explodeaza decât la contactul cu 
inamicul. 

Raidurile aeriene sunt pericu- 
loase deoarece computerul da cu 
doua sau trei consecutiv, foarte 
apropiate unul de altul. Locul 

unde urmeaza sa 
pice 

























: salva este înconjurat de un cerc 
: cu un timer de 5 secunde, dar 


este uneori greu de evitat, com- 


: puterul lansându-le exact în fața 


unitaților jucatorului. 


GRAFICA 


Ş Mech Commander nu este nici pe 
: departe 3D, ca Robo Rumble, ci 
: mai degraba seamana ca idee cu 


Age Of Empires, grafica fiind pe 
straturi. Jocul are doua nivele de 
detalii, de departe și de aproape, 
iar acesta din urma este doar 
pentru bucuria ochiului şi lauda 
producatorului, fiind absolut inutil 
în lupta datorita lipsei perspec- 
tivei. Fiecare dintre cei 18 Mech 
(10 IS, 8 Clan) are circa 





: 100.000 cadre de animaţie, 


lucru explicabil daca ținem cont 
de variantele cu brațe, fara 


: brațe, cu picioare distruse sau 

A întregi. Jocul are un singur tip de 
: peisai, pe o tenta de verde închis : 
: și este plin de cladiri diferite, de 
: la ferme pâna la orașe și fabrici. 
i Efectul armelor este și el 

: minuțios realizat, o raza laser 

: luminând terenul pe deasupra 

: caruia trece, ca şi rachetele care 
: mai lasa în urma lor şi dâre de 
: fum. Singurele elemente care pot : 
: fi reproșate sunt exploziile un pic : 
: cam statice și nuanțele cam pale, : 
; cele 256 de culori nefiind îndea- 
: juns pentru un astfel de joc. Per 
3 total, se poate afirma însa ca 

: arata excelent. 


: SUNETELE 

: Sunt formate din zgomotele de 
4 lupta şi vocile piloților, care pot 
: deveni foarte stresanți dupa o 

: perioada de timp, fiecare dând 
: raportul în permanenţa : 
asupra situației proprii, : 
: sola de comanda. Daca cea din 

: timpul echiparii Mech-ilor nu este 
: cu nimic ieşita din comun, în tim- 
antrenanta și se potriveşte destul a 


folosind însa un singur 
mesaj pentru fiecare 
eveniment. Muzica este 


de bine cu acțiunea. 
Una dintre marile probleme 


ale Mech Commander-ului, și 


de la Fasa Int, realizatorii jocului 


este Al-ul. De fapt termenul de Al : 


este un pic hazardat, aici fiind 








vorba de nişte scripturi integrate 
în fiecare misiune, care se repeta 
la nesfârșit. O harta reluata de 

zece ori va oferi de tot atâtea ori 


; aceiași Mech-i controlați de com- 
: puter în aceleași poziţii, la ace- 


leași momente. Diferenţele sunt 


:. impuse doar de jucator, dar chiar 


şi aşa, acțiunile acestuia aduc 

schimbari minimale în comporta- 
mentul Al-ului. Cel mai adesea o 
misiune poate fi facuta simplu de 


3. tot prin gasirea unei soluții ocoli- 
: toare, la care realizatorii nu s-au 


gândit în momentul proiectarii. 
Semnificativa este și lipsa 


;. oricarei forme de skirmish, 


respectiv lupta cu computerul, 


: datorita aceleiași prostii, errr, 


inteligențe artificiale. 


INTERFATA 


Da cu adevarat senzaţia de con- 


pul bataliei sunt oferite toate 
informaţiile necesare desfașurarii 


: acţiunii: pe paleta de comanda 
; sunt afișate opțiunile principale 
principalul element reproșat celor : 


de atac și mișcare, patrulare și 
raiduri aeriene, plus un mic ecran 
în care apare chipul pilotului care 
comunica în momentul respectiv. 
Tot aici sunt și patru butoane de 
tab, care permit accesul la mini- 
harta, la datele tehnice ale 
unitaţii selectate și la obiectivele 
misiunii. Întreaga componenta 
poate fi retrasa în stânga aseme- 
nea taskbarului de la Win95. Pe 
o bara de jos sunt afişați toți 
Mechiii, în ordinea grupului, 
leaderul în spre stânga, fiind viz- 
ibile dintr-o privire starea 
unitaților şi a piloților lor. Singura 
problema a interfeței o 
reprezinta imposibilitatea de a 
salva în timpul luptei, opțiunea 
fiind accesibila doar între batalii. 
La capitolul multiplayer 
situaţia este însa albastra. Editor 
de misiuni nu există, fiind promis 





: doar pentru sfârşitul anului. Harţile pentru jocul în 


rețea sunt puţine şi dublate de variante la care cred- 
itele de pornire și parțile sunt fixate din start. În 
cazul în care se joaca pe un map normal fiecare 
jucator îşi alege partea și echipeaza o grupa de 
Mechri cu componente în limita sumei de credite 


: stabilita înainte. Bataliile sunt exclusiv deathmatch, 
: eventual pe echipe, și au propriile probleme, un 


jucator pierzând sigur jocul daca aliatul lui se 


: deconecteaza parasind lupta cu toți Mech-ii proprii. 
: MC folosește modemul, serialul și IPX-ul, dar nu are 
3 suport de TCP/IP. Se poate juca pâna în 6 pe 

: MPlayer și IGZone, dar merge foarte prost chiar și 


pentru americani. 
În final pot sa afirm ca jocul depaşeşte cu mult 


3 alte jocuri de razboi în timp real, gen WarHammer: 







Dark Omen, dar are o mulțime de lipsuri și prob- 
leme care nu apar la prima vedere. Una dintre ele 
este și dificultatea de-a dreptul criminala de care da 


: dovada, dublata și de lipsa unei opțiuni pentru 


selectarea ei, cei mai mulți jucatori terminându-l cu 
coduri de trişat, lucru destul de trist pentru un joc 
adresat maselor. Inexistența skirmish-ului şi a unui 
numar sporit de harţi multiplayer îl face un joc 
interesant pentru cel mult o luna, în ciuda celor trei 
harți lansate de Fasa la www.mechcommander.com 
„ dintre care doua pot fi gasite pe CD-ul din acest 
numar. Oricum, noi aşteptam cu curiozitate add-on- 
ul despre care se spune ca va corecta multe din 
toate aceste probleme, venind cu editor de scenarii, 
skirmish, Al adevarat și înca şase Mech-i gata de 
aruncat în lupta. 
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Zbang, o palmă se abătu pe ceafa lui lonuț Radu. Na 


una pentru drum 
de la Varsowa. 


Pe cît de ciudat suna titlul, 

pe atît de potrivit este pen- 
tru un joc ca Vangers. Imposibilul 
sau mai bine zis previzibilul s-a 
realizat în cele din urma. În fostul 
bloc comunist exista cel puţin 3 
țari care au un real potențial infor- 
matic. Ma gîndesc acum la Rusia, 
Bulgaria și de ce sa ne ascundem 
dupa deget și România. Tot estul 
Europei este presarat cu olimpici 
pe plan mondial la informatica și 
asta începe sa-și arate roadele, 
ce-i drept mai timid, acum. 

Deși realizarile “noastre” s-ar 
putea vedea în mai multe domenii 
țin linia revistei şi ma voi referi 
doar la jocurile noastre cele de 
toate zilele. Primii care s-au afir- 
mat în acest domeniu sunt rușii cu 
un prim joc care sunt sigur ca va 
vimi pe mulți: Vangers. De ce va 
vimi? Simplu, și aici nu vreau sa 
supar pe nimeni, modul nostru de 
a gindi, al esticilor, este diferit de 
cel al celor care traiesc în țari 
membre NATO sau mai ştiu eu ce. 
Cum era şi de așteptat Vangers 
este un joc mai mult decit ciudat 
atît prin idee cît și prin realizare 
(interfața). Daca v-aţi întrebat ce 
se întîmpla cu imaginația program- 
atorilor, de ce nu mai apar jocuri 
interesante sau cel puțin fasci- 
nante raspunsul este cît se poate 
de simplu: nu s-a întîmplat nimic. 
Programatorii au tot apasat pedala 
grafica, aici ma refer bineînţeles la 
placile grafice Voodoo și s-a ridicat 










ȘI 


piciorul de pe pedala originalitate. 
Aceasta originalitate nu putea sa 
vina decît ca o surpriza și surpriza 
se numește Vangers. 


UI PIC DI TOATE 


Acțiunea jocului se desfașoara în 
jurul unei micro-mașinarii și este o 
amestecatura oarecum aranjata a 
celor doua tipuri clasice de joc: 
arcade adventure, evident ambele 
raportîndu-se la varianta lor într-un 
joc cu mașini. 

Primul mod ține mai mult de 
“mușchi”, de capacitatea ta de 
orientare și de talentul de a 
manevra virtual un camion. 
Majoritatea timpului ţi-o petreci 
conducînd o maşinuța printr-un 
decor mai mult decit bizar, plin de 
capcane și viu, luînd forme și 


UANGERS 


ONE FOR THE ROAI 


mă și tu 








aspecte 
diferite la 
fiecare tur pe care îl 
efectuezi. Din cînd în 
cînd te trezești proiec- 
tat dintr-o groapa, la 
prima vedere inofen- 
siva, pe sub pamînt 
într-o alta groapa 
acoperita cu un grilaj. 
Oricit de mult te-ai 
chinui grilajul nu se 
rupe, iar sentimentul de 
claustrofobie devine din 
ce în ce mai puternic. 
Pina la urma vei gasi 
într-un colț al gropii o 
pata de nisip prin care 
sa te poți strecura. Și 
asta nu e tot. În 
aceasta goana a 
supravieţuirii trebuie sa 
te mai baţi și cu alte 
camioane şi sa mai 
aduni şi bonusuri. O 
simpla caracterizare ar 
clasa Vangers pe postul unui Micro 
Machines mai greu. Unul dintre 
elementele importante în cadrul 
jocului este busola. Fara ea ești 
pierdut în spaţiu. Vei alerga în 
toate direcţiile fara sa știi daca te 
mişti în cerc sau ai un scop 
anume. Folosind busola mai mult 
sau mai puțin, un Vanger alearga 
în continu dupa bani, bonusuri și 
îsi echipeaza maşina cu noi arme 
şi componente dt mai perfor- 
mante, o unda slaba de 
Carmageddon simțindu-se aici. 
Doua “statistici” îţi 
influențeaza jocul în anumite 
momente:norocul şi dominaţia. 
Norocul ține de succesul pe care îl 
ai în curse şi cît de bun pilot eşti. 
A avea noroc mare înseamna sa 
gasești mai ușor ascunzatorile , cît 















de ușor reușești sa țintești 
într-o batalie sau cît de uşor scapi dintr-o ambus- 
cada. Pe de alta parte dominația este determi- 
nata de succesul tau ca luptator, de numarul de 
gageturi sau a armelor pe care le ai pe maşina, 
de importanţa lor, de cît de bun vînator ești. 
Dominația influențeaza prețul pe care îl plateşti 
cînd cumperi echipamente, cît de buni sunt şoferii 
controlaţi de calculator, etc. 

Cea mai interesanta parte ține de adventur-ul 
jocului și asta petru ca este partea care îl irita pe 
american. Pentru gamerii de peste ocean totul 
trebuie sa fie cît se poate de clar, în limba 
engleza și daca se poate colorat. În Vangers nu o 
sa se întîmple asa ceva. Pentru ei jocul este un 
“mess”. Și asta pentru ca limbajul jocului şi inter- 
fața sunt foarte ciudate. Cuvintele din joc țin mai 
mult de SF, iar meniul este greu de descifrat. 
Mesajele şi sfaturile pe care le primeşti sunt mai 
mult decît bizare și nu fac decit sa te enerveze 
sau din contra sa te faca sa uiţi de restanţe sau 
de parinţi şi sa te concentrezi ca sa le descifrezi. 
Daca vei fi descurajat de la început de acest 
“handicap” al jocului nu dispera, nici manualul 
nu te va ajuta. 


SI TOTUSI... 


Şi totuși chiar şi aşa jocul pastreaza farmecul 
necunoscutului... Lupta animata de pe acel teren 
extraterestru realizat foarte bine din punct de 
vedere grafic pe masura unui joc al sfîrșitului de 
mileniu, chiar și fara 3DFx, pe un fundal sonor 
bun te va ține în viața macar pîna vei desluși o 
parte din povestea jocului. Daca în Star Trek 
oameni au ajuns sa calatoreasca pîna în miezul 
Universului dintr-o pura curiozitate la fel se 
întîmpla şi cu cel care joaca Vangers. Orice arma 
noua sau orice nou device te va face sa te întorci 
la calculator și sa o /îl incerci pe teren. 

Chiar daca jucabilitatea este redusa Vangers 
deschide poarta programatorilor estici spre piața 
internaționala a jocurilor. 


PE SCURT 
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PREZENTARE 


Groaznic este cuvîntul descriptiv pe care l-a evitat Microsoft 
nefolosind numele de Asalt Orășenesc pentru acest joc. Din păcate 
cuvîntul nu a mai putut fi evitat în cazul lui Cristi Radu 


pornind de la îmbinarea altor doua sau 

mai multe genuri a început sa devina o 
realitate în ultima vreme. Unele dintre cele 
mai bune exemple, care vin în sprijinul aces- : 
tei afirmații sunt desigur Diablo şi BattleZone : 
care îmbina stilul de joc Action cu genul RPG 
şi respectiv Strategy. Ideea producatorilor 
este aceea de a atrage fanii din mai multe 
tabere sub un singur acoperiş. Totul pare 
simplu și frumos ca idee dar în realitate 
lucrurile nu stau întotdeauna așa de bine. 
Una din problemele care pot apare este 
legat chiar de realizarea jocului propriu-zis, 
cazul cel mai cunoscut fiind cel al Uprising- 
ului care fiind poate și primul joc de genul 
Action /Strategy nu a reușit sa impuna din 


Ţei de a crea un nou gen de jocuri 


ASALTULCORAȘULUI 





Numindu-se Urban ... , era logic ca luptele să aibă o legătură destul de strinsă cu 
orașele. UA vă prezintă o fațetă cumva mai văzută de la distanță a metropolelor, neac- 
centuind deosebit de multe pe ideea de lupte la nivel stradal sau pe detalii majore 


We 


: cauza unor greșeli de interfața cu utiliza- 

: torul. Însa de cele mai multe ori se întîmpla 
: ca fanii înraiți ai unui anume gen sa nu se 

: intereseze de noua gaselnița a baieților de 

: la marketing. Ma îndoiesc ca un fan RPG cla- 


sic, gen Eye of the Beholder, Lands of Lore, 


F poate sa treaca cu ușurința de la o acțiune 
; bazata mai ales pe elemente de gîndire și 
: interactivitate, la un joc în care datul cu 

: sabia în stînga și-n dreapta primeza. 


lata de ce TerraTools, firma care produce 


: efectiv jocul, precum și Microsoft ca investi- 

â tor, risca destul de mult cu Urban Assault. Nu 
; se poate spune însa ca sunt riscuri de pio- 

: nierat deoarece BattleZone a fost primul joc 
E de acest gen care a reușit şi deci comparații 
: şi referiri la acesta se vor face întotdeauna 


de acum încolo. 


Nu exista nici o îndoiala 
asupra faptului ca Urban 
Assault este un joc de strate- 
gie. Ai la dispziție o harta 
interactiva a cîmpului de 
batalie, foarte militara prin 
detalile hi-tech pe care le 
ofera. Din postura de coman- 
dant al forțelor terestre și 
aeriene ai posibilitatea sa 
reezi în orice moment orice 
el de unitate care crezi ca îţi 
poate fi utila la un moment 
dat. Poţi apoi sa le grupezi în 
unitați de atac pe care le con- 
rolezi în binecunoscutul stil 
C&C. Odata ce acestea 











au la dispoziţie încearca sa 
invinga. Și toate acestea se 
intimpla datorita faptului ca ai 
suficiente resurse ca în orice 
joc de strategie. 

Elementul de acţiune în 
care eşti implicat direct (first- 
person action) apare atunci 
cînd apeşi pentru prima oara 
de doua ori succesiv cu 
mouse-ul pe una din unitaţile 
pe care le comanzi. În acel 
moment ești transportat 








lui militar pe care l-ai ales 
putîndu-l controla ca în oricare 
simulator 3D cunoscut, desig- 
ur însa nu cu toate detaliile 
pe care le au acestea. Totuși 
sa nu credeţi ca va aflaţi fizic 
în acea unitate. Mai degraba 








: este vorba de un control la 

3 distanța care îți ofera posibili- 
: tatea ca odata distrus sa te 

: poți muta fara nici un fel de 

: urmari într-o alta unitate. Cine 
: nu dorește sa se implice în 

: acțiunea din prima linie a 

; frontului poate foarte bine sa 
: nu o faca Urban Assault 

: putind fi terminat şi în aceste 
; condiţii. Totuşi faptul ca te 

: aflii în mijlocul bataliei poate 
: schimba hotarîtor cursul unei 
A lupte. Nu numai ca creierul 

: uman este întotdeauna superi- 
; or oricarei inteligenţe artifi- 
ciale implementate în joc, dar 
: unitaţii pe care o conduci îi 

: sunt oferite o serie de avanta- 
E je pe care celelalte nu le au: 

: creşte viteza de deplasare şi 

: puterea de foc. 


Cei pentru care din 


3 contra, ațiunea din prima linie 
: este cea mai importanta, vor 

: descoperi repede ca nu este 

5 suficient sa construieşti un 

: grup de tancuri în care sa sari 
: imediat pentru a fi distrus de 

; catre unitaţile aeriene inam- 

; ice. Trebuie sa petreci un timp 
: “aplecat” deasupra harții şi sa 
instantaneu la bordul aparatu- : 


construieşti o strategie de 


: atac. Cel mai bine se vad 

: aceste lucruri în meciurile 

= multi-player pe care le ai cu 
: prieteni, prin intermediul 

: reţelei. La început toți sunt 

; tentaţi sa sara la bataie, însa 
* în scurt timp cel mai isteţ va 
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descoperi întotdeauna că poate învinge 
mult mai uşor dacă respectă o anumită 
strategie. O interfața surprinzator de intu- 
itivă precum și harta transparenta care îți 
permite sa arunci o privire asupra situației 
generale de pe cîmpul de lupta în timp ce 
te afli în plina acțiune, sporesc gradul de 
abordare uşoare a jocului. 

Povestea jocului nu stralucește în mod 
deosebit prin originalitate dar în schimb 
reuşeşte sa te atraga prin abundența detali- 
ilor şi a seriozitaţii. Într-un viitor nu prea 
îndepartat Pamîntul este infestat de o 
boala necunoscuta care face ravagii în 
fîndul populației. Și cum o nenorocire nu 
vine niciodata singura în 2017 Mykonian, 
o rasă de extratereștrii, anexează Pamîntul 
imperiului lor fara sa ne întrebe și pe noi 
ceva. Revenindu-și cu greu de pe timpul 
molimii, o parte a populaţie decide sa cola- 
boreze cu extratereștrii în timp ce ceilalți le 
declara razboi. Aşa se face ca pîna în anul 
2120 suprafața pamintului devine arida și 
nelocuibila, un adevarat cîmp de razboi al 
unor armate radio-comandate din locuri sig- 
ure. 

Fracţiunile beligerante sunt foarte vari- 

ate. În afara gruparii din care faci și tu 
parte și a extratereștrilor Mykonian mai 
exista o serie de alte fracțiuni guvernate de 
interese diferite, precum și o alta specie de 
extratereștri care nu folosesc arme pentru a . 
cuceri însa au posibilitatea de a se înmulți 
într-un ritm alert. În fiecare batalie, oricare 
din gruparile care iau parte la aceasta au 
cîte un post de comanda din care poți crea 
noi unitați precum și conduce luptele prin 
intermediul harţii transparente. În general 
unitațile combatante sunt de trei tipuri: ter- 
estre, helicoptere şi aeriene. 
Cel mai dificil lucru cu care probabil ca s-au 
confruntat producatorii este acela de a real : 
iza o simulare cît mai buna cu putinţa pen- 
tru fiecare dintre aceste unitați. Din fericire 
se pare ca au reușit acest lucru fiecare uni- 
tate avînd caracteristicile sale specifice. 

În cazul unitaţilor terestre, dintre aces- 
tea cele mai numeroase sunt desigur tan- 
curile care au diverse denumiri de animale 
Fox, Jaguar, Tiger. Ca în majoritatea 
jocurilor de strategie exista o unitate de 
baza care are cele mai simple caracteristici, : 
iar mai apoi acestea devin din ce în ce mai 
complexe. Urmînd acesta linie, Fox-ul este 











; cel mai simplu tanc avind o viteza 
: mare de deplasare dar o putere de : 
: foc mica în timp ce Jaguarul este 
: un tanc foarte greu cu o putere de 
: distrugere mult mai mare. Gama 

: de unitați terestre este completata 
A de vehicole mai speciale care apar 
: mai fîrziu în cursul jocului: o 

: maşina capcana plina cu bombe 


(visul oricarui terorist) precum și 


: Knuddel o mşinarie dotata cu o 
: mulțime de lasere care pot lovi şi 
; cele mai bine ascunse ținte. 


Nici un razboi nu a fost însa 


: âştigat fara ajutorul unitaților 


aeriene. De altfel pentru a sublinia 
importanța razboiului aerian, în 


: Urban Assault exista mult mai 
: multe unitați aeriene decît cele ter- 


estre. Vehicolele aeriene se împart 


: la rîndul lor în doua categorii: eli- 
; coptere şi avioane sau nave de 





i lupta. 


Elicopterele sunt specifice 


A gruparii Resistence din care faci 

: parte. Exista trei tipuri din care poți 

: sa alegi în ordinea puterii de foc: 

: Wasp, mic dar rapid, Laurin -clasa 

: mijlocie-, şi cel mai puternic dar 

: încet Lawnmower-ul. Elicopterele nu 
: sunt recomandate pentru lupta 

: împotriva avioanelor însa sunt dev- 

: astatoare pentru unitațile terestre. 

: Un bun atac aerian de elicoptere va 
: fi însoțit întotdeauna şi de acoperire 
: aviatica. Din aceasta categorie fac 

: parte Erazer-ul care este avionul de 

: baza fiind foarte agil este recoman- 
E dat mai ales pentru doborirea eli- 

: copterelor inamice. Bombardierul de 
: baza este Marauder-ul pe care însa 

: nu poți sa-l trimiţi în misiune 

: neînsoțit. Cel mai puternic avion pe 
: care poți sa-l construieşti este 


Warhammer-ul cu o mare putere de 
distrugere atît a țintelor terestre cît 
şi aeriene. Totuși datorita 
mari viteze de deplasare 
pe care o are este destul 
de greu de folosit împotri- 








: pentru a demonstra ca DirectX-ul 

ş reprezinta într-adevar o platforma 

; ideala pentru creația jocurilor. 

: Imaginile sunt realizate cu o 

: adîncime a culori de 16 biţi adica 

; 65000 de culor simultan pe ecran, 
: iar în cazul în care aveţi suport de 

; accelerare grafica 3D sunt folosite o 
: întreaga gama de efecte speciale: 

: texturi animate, flacari transparente, 
: iluminaţii. Sunt folosite intens și 

; celelalte servicii DirectX. DirectPlay- 
: ul asigura realizarea jocurilor în 

: rețea indiferent de tipul acesteia, 

; IPX, TCP/IP sau modem. Sunetul 

: beneficiaza din plin de facilitațile 


oferite de Direct Sound3D fiind com- 


: plet spațial cu pozționarea sursei. 
: lar în cazul în care aveți, puteți 

: folosi un joystick cu forcefeedback. 
i Deşi nu a aparut înca în Europa 

3 Urban Assault promite mult, şi s-ar 
: putea sa smulga coroana 

: BattleZone-lui. 
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au făcut tot posibilul 
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PREZENTARE 


ReCOITI IN TERCEPIOR 


Nimeni nu a realizat cum de au fugit extratereștrii din 


seria X-COM de pînă acum, direct 
astfel ample cercetări, folo 


spațiu. S-au făcut 
du-se aparatură foarte 


ată. S-au analizat astfel acțiunile tuturor oame- 


extraterestre. Tot ce s-a putut stabil 


era că Marius 


Neacșa la 34.40 juca fotbal iar la 34.48 umbla fără 


ciorapi prin casă 


a mai amintiţi de UFO? 
U “Adica X-COM: The Enemy 

Unknown”. A urmat apoi “X- 
COM: Terror from the deep” și “X- 
COM: Apocalypse”. Bineînţeles ca 
“febra” spațiului i-a ajuns și pe cei 
de la Microprose care s-au hotarit 
sa-i înfrunte pe Alieni chiar pe 
terenul lor: în spațiul interstelar. 

Daca aţi jucat unul din “prece- 
dentele” enumerate o sa va daţi 
seama ca X-Com: Interceptor este 
fratele mai mare al acestora, un 
fel de “frate din stele”, pentru ca 
și de data aceasta scopul principal 
este sa distrugi bieții extratereștri 
care se plimba liniștiți prin cosmos. 
Şi urmeaza vechea poveste care 
moștenește complexitatea celor- 
lalte X-COM-uri: sistemul de 
finanțare bazat pe o balanţa veni- 
turi /cheltuieli (veniturile provin 
din “taxe de protecţie”, vînzare de 


: produse 


i-tech, vînzare de “arti- 
zanat” extraterestru; cheltuielile 
sunt alocate în special pentru 
partea militara - echipament, 
soldaţi, nave de lupta, sisteme 
defensive - dar şi spre unele 
“domestice” - cercetatori, ingineri, 
echipamente de întreținere, 
procesul de cercetare cu o 
însemnatate deosebita - de acesta 
depinzînd supraviețuirea și su 

sul misiunilor, multitudinea de 
date despre universul X-COM 
cuprinse în “UFOPEDIA”. 

Aceasta complexitate pare 
ușor de dezamorsat însa utiliza- 
torul are la dispoziţie o serie de 
interfețe astfel proiectate pentru a 
fi ât mai ușor de folosit și fiind în 
același timp extrem de 
atragatoare și intuitive. 


Poţi astfel sa ai acces instanta- 
: neu la datele despre echipajele 


O navă în focul luptei! Oare ce poate fi mai frumos? O fată care culege flori, o 
fintînă în mijocul codrului sau un topor care retează un cap? Nu ştiu sigur 


: asignate fiecarei nave de lupta, sa 


poți controla echipamentele cu care 
acestea pot fi dotate, sa-ţi calculezi 
necesarul pe care va trebui sa-l 
cumperi sau sa-l produci. 

Sistemul de dezvoltare a tehnolo- 
giei, de producţie, cumparare /vînzare, 
extindere a bazelor, creare de noi 
baze, echipare, și altele fiind cunoscut 
din precedentele abordari nu are 
nevoie de o prezentare amanunțita, 
așa ca o sa trec la ce înseamna nou- 
tate pentru X-COM 
Pentru început... 


SCENARIUL 

Într-un univers în care omenirea a 
început sa se extinda, în zonele de 
frontiera activitațile umane sunt per- 
turbate de intruziuni ale extratereş- 
trilor care le dau mare batai 

Aşa ca se recurge la “bati 


: organizaţia care se ocupa cu eradi- 


carea ameninţarii ET. Aşa ca tu o sa ai 
grija de buna desfașurare a activitații 
X-COM. Aceasta înseamna o buna 
gestiune a resurselor umane și a celor 
tehnice, curaj şi chiar îndemînare (o 
sa vedeţi de ce). 

Astfel, instalat comod în fotoliul 
din care poți urmari o harta galactica 
(interfața principala) “dispecerezi” 
activitațile de dezvoltare, monitorizare 
a activitații extratereștrilor în zona de 
frontiera, aparare a instalaţiilor 
umane, atacuri asupra țintelor 
extraterestre, etc. 


INTERCEPTOR! 


În primul rînd trebuie avut în vedere 
ca principalul actor al XCI este nava 
de lupta și nu soldatul. Bineînţeles ca 
şi aceștia sunt importanți dar numai 
din punctul de vedere al capacitaţii lor 





ReCcON-INTERCEPTOR 





de a pilota. Așa că trebuie 
avuta o mare grija la modul 

în care se echipeaza şi se _: 
întrețin aceste nave. Exista : 
numeroase “device”-uri care : 
servesc diferitelor scopuri 
(defensive, ofensive, pentru 
capturare) şi trebuie sa fii: 
atent la cum echipezi navele : 
pentru ca acestea sa se 2 
comporte optim în momen- 

tul angajarii în lupta. 

Odata trasata o misiune 
de interceptare și efectuarea : 
contactului cu potenţialele 3 
ținte intervine... : 


SIMULARER<LUPTEIe A 
INeSPATIU E 
Este de altfel și principala i 
calitate care se pune pe 
seama acestei variante de X- : 
COM. OK. Engage. : 
Acum parasești fotoliul 
acela comfortabil și intri într- : 
unul din Interceptoarele pe 
care la ai la dispoziție (sa 
speram ca ai avut bine grija 
de ele). Ce urmeaza este 
asemanator cu X-Wing vs 
Tie Fighter, sau cu Wing 
Commander Profecy sau cu 
orice ce suna a simulator 
spaţial. Mai ales modul de 
control şi interfața te trimit 
clar cu gîndul la XvT. 
Interceptor are însa propriul 
engine, cu plusurile și 
minusurile sale: astfel, ca un : 
prim plus apar comunicaţii 
radio la înalțime. Sunet și 
imagine de calitate, uneori 
pot fi efectuate chiar scanari : 
la bordul navelor extratere- : 
stre sau interceptari ale 
mesajelor acestora. 
Deasemenea, se 
remarca foarte bine reali- 
zate efectele de lumina, 
deosebite chiar și fara acce- 





; încetinire în joc, pe un sis- 


CUTIA DE CONSERVE 


lerare 3D (cum ar fi cu 
aceelerare 3D?)și un design 
3D al obiectelor interesant 
(aici intra nave pamiîntene, 
OZN-uri, instalaţii) indiferent 
de clasa acestora: nave de 
luptă, transport, baze sau 
chiar sateliți. 

Ca parți oarecum nega- 
tive se remarca mişcarea 
oarecum haotica (perspecti- 
vă greșit calculata) și faptul 
ca viteza şi manevrabilitatea 
prea mare a extratereștrilor 
este compensata de o viteza 
și manevrabilitate mare a 
navelor X-COM, lucru ce con- 
duce la un control fin și pre- 
cis destul de greu de realizat 
(şi am ceva ore de XvI și 
Prophecy). Deși inițial nu 
pare un consumator de 
resurse în momentele în 
care se aglomereaza cadrul 


cu obiecte se “simte” o N 4 
rachete. Bineînţeles ca exista o 


sumedenie de modele din fiecare. 
Este foarte interesant sa le descope- 
riți pe fiecare la timpul lor. Şi chiar 
instructiv! Trebuie avut în vedere ca 
numai laserele pot fi setate pe mod 
“link” (tras cu mai multe în acelaşi 
timp). 

: Pilots. Tu eşti unul. Ceilalţi sunt 
mulți. Dar multe sunt și ajutoarele 
tale. Rezultatul unei misiuni nu 
depinde în principal de reflexele tale 
ci de modul în care reușești sa îţi 
conduci wingmen:ii, şi cum îi alegi. 


tem mediu de calcul. 

Bineînţeles ca s-au pre- 
luat multe din experința si- 
mulatoarelor mai vechi. Mai : 
ales că o navă proiectata de : 
un om pentru a fi folosita de : 
un om trebuie sa resptecte 
anumite condiții. Cel puţin 
din punct de vedere al fizicii. 
Nu trebuie sa discutam prea 
mult despre realismul unui 
asemenea simulator pentru 
ca aceasta fizica “neiner- 
țiala” este înca insuficient 
cunoscuta. Așa ca o sa ne 
bazam pe ce avem la dis- 
poziție: 








tici care îl pot recomanda pentru mi- 
siune sau îl pot trimite direct pe lista 
cu concedieri. 

Systems. Aici intra tot ce nu se 
poate include la arme şi la piloți. 
Printre aceste “gadget”-uri se 


În principal un Interceptor a 
numara generatoarele de scuturi, sis- 


are trei mari componente: 
Weapons (cred ca arme, dar : 
nu sunt sigur). Doua tipuri 
de arme (clasic!) lasere și 


navigație, sistemele de întreținere a 
piloților etc. 
Bun. Acum știm cu ce avem de-a 





Fiecare pilot are o serie de caracteris- : 


temele de locaţie /țintire, sistemul de 








face, cu cine o sa descoperiți voi, pe parcursul 
jocului. Sper sa nu va speriaţi prea tare, chiar daca 
acest lucru este susținut și de.. 


ATMOSFERA. 

Chiar daca în spațiu aceasta nu exista, ea este 
prezenta din belșug în Interceptor. În principal 
muzica ce-ţi dă fiori şi care o sa-ţi faca placere sa 
o asculți în momentele de tensiune în care aştepţi 
sa interceptezi vreun convoi de ETs sau sa-ţi 
soseasca transportul cu noile gatling lasers, sau 
chiar “download“-ul ultimului proiect de cercetare. 
Un alt element ce merita subliniat sunt sunetele și 
grafica (mai ales animația) interfeţei care nu te 
plictisește deloc. Fiecare detaliu al acestei 
interfețe este deosebit și aștepți sa vezi ce buton 
se mai aprinde, ce trapa se mai deschide, ce 
fereastra mai apare. 

În timpul bataliei muzica lasa de dorit dar este 
suplinita bine de mesajele radio audio/video atît 
din partea wingmen:ilor sau a computerului de 
bord cît mai ales a intercepției şi scanarilor pe 
alieni. La toate astea se adauga feeling-ul specific 
X-COM, de luptator desavirșit împotriva nenoroci- 
ților de extratereștrii, tu fiind singurul în stare sa-i 
oprești, sa le descoperi secretele, explorezi fiecare 
posibila alternativa pe care ţi-o deschide o nouă 
întîlnire cu diferitele civilizaţii extraterestre... 
Frumos, nu-i aşa? (Nu - Ed.). 
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cu fața ciudată, uneori haios, alteori enervant, 


aleargă după femei și toate îl refuză, încercă să se 


îmbăgățească dar este mereu falit. Totul pînă aici este dar, 


singurul lucru asupra căruia nu ne decidem este însă dacă 
vorbim de Dink sau despre Alex Bartic? 


ine nu a auzit de Diablo ? 
Cr lume, oricum. Cui nu i- 

a placut Diablo, o întrebare 
care nu-și mai are sensul. Deşi se 
pretrecea în caverne, subsoale și 
catacombe, în ciuda absenței com- 
plexitaţii și a staticitații jocului, 
Diablo a fost unul dintre cele mai 
jucate jocuri din istorie, aducând 
cele trei litere: RPG - role playing 
game pe buzele tuturor. Și, în 
urma unui mare succes apar o 
mulțime de jocuri care nu fac decât 
sa imite, adeseori fara succes 
adaugând câteva facilitaţi şi în 
final pierzând orice savoare și 
urma de originalitate. 

Dink Smallwood este numele 
eroului (sau antieroului) principal, 
fiul unui țaran care în încercarea 
de a-și depaşii originea sociala 
modesta porneşte în cautarea 
aventurii, a banilor și a femeilor, 
fiind dispus sa faca orice pentru a 
le obține. Spre deosebire de alte 
asemenea jocuri, personajul princi- 
pal are umor (care este uneori 
unul negru), iar în discuțiile cu 
NPC-urile se poate alege din mai 
multe posibilitaţi, care adeseori 





determina reacţiile negative din 
partea acestora. Spre deosebire de 
Diablo sau QFG, DS are doar trei 
caracteristici: atac, aparare și 
magie. Un nou nivel de experiența 
aduce un singur punct care poate fi 
distribuit la oricare din cele trei. 
Este aproape evident ca un singur 
punct, destul de rar, nu duce la o 
evoluție rapida a caracterului, iar 
acest lucur este suplinit de exis- 
tența poțiunilor raspândite prin 
peisaj, care rezolva aceasta prob- 
lema mult mai rapid și mai efi- 
cient. Armele sunt cele clasice: 
pumn, sabie, arc, topoare (de 
aruncat) şi ce se mai poate gasi 
prin decor, din nefericire nu prea 
multe. Nu exista mai multe sabii 
de același tip dar cu proprietaţi 
diferite şi în general obiectele care 
pot fi luate sunt puține la numar, 
cel mai adesea fiind cumparate din 
magazinele aflate în oras. Vrajile 
sunt obținute de la anumite per- 
soane, care refuza sa te învețe 
daca nu ai atins un nivel minim la 
magie, producând destul de multa 
frustare celui care joaca. Nu exista 
mana sau un substitut al ei, fiecare 


vrajă având un timp de 
încarcare, care scade pe parcur- 
sul jocului datorita acumularii de 
noi puncte la magie. Inventarul 
personajului este foarte limitat, 
dar permite în același timp 
selectarea vrâjilor şi a armelor. 


PE UNDE DIN SE MUNTE 

Lumea lui Dink Smallwood este 
continua, formata din oraşe cu 
drumuri și păduri între ele. 
Există peșteri şi diverse cata- 
combe, populate cu monstrii şi 
uneori cu anumiți oameni nu 
tocmai prietenoși. Tot jocul este 
împarțit în camere de dimensiu- 
ni reduse - un ecran, iar în 
marea majoritate exista cel 
putin un monstru, care da ceva 
experiența când este omorât. 
Dupa un timp toți acești monștrii 
fac “respawn”, iar Dink o ia de la 
capat cu omorâtul lor. Acumularea 
de experința devine un proces 
asemanator celui de la MUD, fiind 
la fel de plictisitoare şi iritanta. Pe 
deasupra lupta nu aduce nimic 
nou în domeniu şi se desfaşoara 
într-un singur ecran, monștrii nefi- 
ind capabili de o urmarile prin nivel 
sau de mişcari cu adevarat 
inteligente. Lupta se desfașoara 
într-un mod asemanator celei din 
Diablo, doar ca obiectivul principal 
este ca Dink sa nu fie atins de 
monștrii, deci atacuri și retrageri 
fulgeratoare, sau vraji și sageți de 
lo distanţa. 


DINH, NU ESTI FRUMOS DE LOCI 
Grafica jocului uimeşte în mod neg- 
ativ prin aspectul ei, care în cel 
mai bun caz poate fi considerat 
nefinisat, daca nu cumva chiar 
slab. Mişcarea tuturor monștrilor, a 
NPC-urilor şi chiar a lui Dink pare a 
realizata doar din câteva cadre, 
fiind artificiala și lipsita de detalii. 
Perspectiva este izometrica în 
exterior, dar are un unghi foarte 
ciudat în interiorul caselor şi al 
cladirilor în general. DS nu are 
porțiuni vorbite, iar sunetele sunt 
acceptabile. Muzica este de doua 
categorii: MIDl-uri, care nu prea 
impresioneaza și 18 track-uri 
audio, destul de bine realizate, 
































ținând cont de restul jocului. 

Se presupune că orice joc are un Al minimal care 
dirijează monștrii şi alte anumite elemente. Printre 
funcțiile Al-ului ar trebui sa se numere și determinarea 
drumului cel mai scurt, dar se pare ca aceasta funcţie 
a fost total omisa de catre programatori acestui joc, 
monștrii blocându-se în stânci şi mişcându-se total 
aiurea, incapabili să ajungă la o țintă aflata dupa un 
perete. Problema a fost rezolvată de catre realizatori 
prin spații mult mai mici de manevră, liniare, care nu 
permit o alta posibiliatare de fuga decât în afara 
ecranului, moment în care monstrul îşi reface toata 
energia. Întreaga aventura se bazeaza pe un fel de 
scripturi, construite cu un editor - DinkEdit, care vine 
cu jocul. Acesta permite realizarea unor noi aventuri, 
facilitate de baza a jocului, sprijinita pe pagina de 
web de pe care se pot deja download-ui pe gratis 
câteva questuri de dimensiuni restrânse, fiind promise 
mai multe în viitorul apropiat. 

DS nu are nici cea mai mică facilitate multiplayer, 
şi nici nu prea vad cum ar putea fi integrata în el o 
asemenea opțiune. Sistemul de realizare a nivelelor, 
prin programare, face aproape imposibila orice sur- 
priză, aceiași monștrii aflându-se de fiecare data în 
același loc, mergând pe acelaşi drum iar lista acestor 
“aceleași” poate continua la nesfârşit. Lipsa unui sis- 
tem de randomizare a nivelelor ca cel din Diablo este 
uimitoare, mai ales datorita simplitaţii unui ecran din 
Dink. Punctele slabe ale acestui joc sunt atât de 
multe încât nu mai are rost sa le enumar din nou. 
Mai rasarite pot fi considerate numai umorului person- 
ajului şi posibilitatea adaugarii unor noi aventuri. Din 
nefericire pentru el, DS nu se ridica nici pe departe la 
înalțimea altor jocuri de acest gen, cum ar fi chiar 
Diablo, Ultima VII, VIII sau macar Al'Quadim, RPG-ul 
medieval-oriental nu aşa cunoscut dar de departe 
mult mai bine realizat, cu o poveste interesanta și 
mult mai puțin iritant dupa un timp. 
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(> upranumit de realizatori însaşi “A Heavy 
a Metal Adventure”, jocul reprezinta un 
mod nonconformist de a privi lumea, 
chiar daca aceasta lume este una virtuala. Și 
asta în principal datorita faptului ca rolul prin- 
cipal îl deține un “rocker suparat”, un 
“biker” a carui viața se desfaşoara de-a lun- 
gul soselelor în şaua unui “chopper” puternic 
Şi pentru ca imaginea conteaza, priviți 
cu atenție motocicleta și ocupantul ei : ras- 
fonsari metalice, haina de piele cu ținte, 
evacuatoare de gaze supra-dimensionate, 
cizme cu talpa dura de 10 cm, manuși fara 
degete și multe alte gadget-uri. Situaţia se 
prezinta în felul urmator: Malcolm Corley, 
patronul gigantului constructor de motociclete 
“Corley Motors” este destul de batrân încât 
sa se gândeasca la moarte. La același lucru 
la care se gândeşte și vice preşedintele com- 
paniei, Adrian Ripburger, și mai ales se 
gândește cum ar putea sa o grabeasca. Ben 
(our-beloved-anti-hero) este șeful unei bande 
de motociclişti numita ”PoleCats” și îşi vede 
liniştit te trebile zilnice: berea, motocilit-ul, 
încaierarea cu celelalte bande “motorizate” - 
cum ar fi ”CaveFish” sau “RootWheelers” - 
şi bibilitul pe la motoare. Bineînţeles ca tre- 
buie sa apara intriga... sub forma întâlnirii 
între Ben și limuzina celor de la Coreley 
Motors care îi propun sa-i însoțeasca la întâl- 
nirea anuala a acţionarilor pentru a face 
puțin spectacol și a impresiona atât 
potenţialii clienţi cât și acționarii care nu mai 
au încredere în vechile “motoare” ce dau 
înapoi în fața hover-elor de ultimul tip. 
Ripburger îl ucide pe batrânul Corley şi totul 
pare ok, numai ca o sa se lege și de Ben. 
Dupa ce-l troznește cum trebuie îl arunca în... 
lazile cu gunoi. Acum saracul Ben este impli- 
cat și începe o aventura nebuna-nebuna cu 
urmariri, batai în goana motocicletei, sarituri 
de zeci de metri, condus avioane-maşini- 
camioane-etc, cascadorii, muscaturi de câini, 
maşini rasturnate, câmpuri minate, iepuraşi, 
picioare în ușa, poliție şi multe altele... 








„ You know what might look 
better on your nose? 


Astea sunt lucruri absolut normale, pentru ca 
o sa fie şi surprize foarte mari cum ar fi 
Maureen (aka Mo), un ajutor esențial în 
refacerea lui Ben şi a motocicletei lui, care în 
cele din urma se dovedește a fi fiica lui 
Malcolm Corley. Scopul final al lui Ben este 
demascarea lui Ripburger, dar pentru asta tre- 
buie sa treci printr-o serie de situații în care 
ai nevoie de foarte multa intuiție, imaginație 
şi un dezvoltat simț al umorului. Daca nu-l ai, 
o sa-l dobândești pentru ca FT abunda de 
scene hazlii. 

Puzzle-urile nu sunt foarte grele, dar nici 
extrem de uşoare. Dupa ce îți repari motoci- 
cleta va trebui sa scapi ba de poliție, ba de 
bandele de motociclişti, ba de oamenii lui 
Ripburger, ba de șoferii nebuni. Unele ele- 
mente sunt mai dificil de descifrat, pentru ca 
nu sunt standard așa ca nu gândiţi deloc 
standard! Asa veți reuși sa gasiți peștera 
ascunsa, aşa o sa va construiți super-motoci- 
cleta, asa...și mai departe. Ar fi bine sa fiți 
foarte atenți la joc, sa puteți aprecia unele 


; detalii interesante, dialogulire spirituale, ati- 


tidinea și gesturile personajelor. 

Aceasta a fost atmosfera “spirituala”. La 
atmosfera “fizica” putem sa trecem grafica 
bine lucrata (deși rezoluția este mica); 
animația bogata, în special datorita faptului 
ca nu este un adventure dupa modelul clasic 
cu locaţii statice și interacțiuni simple între 
obiecte pentru rezolvarea unui puzzle, ci unul 
foarte dinamic, totul se face din fuga... 
motocicletei; calitatea sunetelor, în special 
vocile care contribuie mult la sublinierea car- 
acterului unui personaj; muzica din back- 
ground, “suparata” și ea, este produsa de 
trupe ca “The Gone Jackals” sau “Chitlind, 
Whiskey and Skirt” și susține clar linia 
“heavy metal”. 

Cu alte cuvinte Full Throttle este un 
adventure “greu” prin excelența, cu multe 
elemente pe care nu poți sa le gasești în pro- 
ducţii mai vechi sau chiar mai noi. 


Marius Neacşa 








STAR TREE 
JUDGMENT RITES 


Data stelară 374382.45(6). Jurnalul de bord al o- 
mului de serviciu al navei: “mă numesc 


oți am fost vraiiți mai 

mult sau mai puțin de 

Star Trek de calatoriile 
capitanul Jean Luc Picard și 
de bine cunoscuta mira: 
Space,the Final Frontier....dar 
asta ține de generația noastra 
adica viitore pentru Vechi şi 
Bune 

Nu știu daca ați vazut 
vreun episod din primele serii, 
filmate într-un decor mai mult 
decît primitiv cu pupitre de 
comanda care nici pe departe 
nu sunt futuriste cu 30 de 
becuri și 2 butoane. Dar chiar 
şi asa acele serii mi se par 
ceva mai reușite pentru ca se 
pune mai mult accentul pe 
ideea episodului și mai puțin 
pe dialoguri cît se poate de 
complicate și pline de neolo- 
gisme. Nu trebuie decit sa fi 
foarte visator sau destul de 
copil ca sa mai cazi în cap- 
cana bombardamentului de 
termeni tehnici care mai de 
care mai ciudați şi mai lipsiți 
de sens 

Chiar m-am bucurat sa 
vad doua simulatoare Star 
Trek inspirate din primele 
serii. Primul este cel de fața 
iar al doilea 25th Anniversary. 

Cele doua jocuri au fost 
relansate împreuna pe piața 
de cei de la Interplay de data 
asta pe un suport mai perfor- 
mant: CD. 

Trei nivele de dificultate 
te întîmpina dupa ce selectezi 
new mission." Mare chestie!” 
va veţi spune ...nu este chiar 
așa. La Judgment Rites sunt 
ceva mai aparte pentru ca se 
refera la lupta dintre nave şi 
nu cum ne-am fi aşteptat la 
greutatea adventure-lui, la 
numarul de opțiuni pe care le 
ai. Federation Cadet este 








nivelul pentru jucatorii pacifiști 
neinteresați în “starship com- 
bat”. Orice posibila batalie va 
fi evitata. Un Cadet Graduate 
se va implica doar în lupte 
simple, iar Commissioned 
Officer va avea chiar prob- 
leme cu kKlingonienii. 

Nu trebuie sa fi Einstein 
ca sa-ţi dai seama ca ești pe 
postul capitanului Kirk și ca 
U.S.S. Entrerprise se afla la 
degetul tau mic de la piciorul 
stîng .Totul începe ca orice 
episod pe “bridge” cu un 
mesaj de SOS din îndepartat- 
ul spațiu. Ce m-a “șocat” este 
ca ai la dispoziţie o harta a 
cosmosului cu nu mai puțin 
de 20 de destinații. Cei care 
nu au manualul jocului vor 
întimpina greutați aici pentru 
ca planetele și staţiile stelare 
nu se deosebesc cu nimic de 
restul corpurilor stelare de pe 
harta: Omega Corvus este un 
simplu pixel în stînga harți. 

Cînd am primit jocul m- 
am întrebat ce poate sa intre 
pe un CD plin ochi daca jocul 
a fost lansat cu ceva ani buni 
în urma? Nu cred ca 1993 
primeam peste 100 de 
diskete pline ochi. Ideea este 
ca nu ai numai o misiune de 
îndeplinit ci în jur de 8, 
fiecare avînd nişte paşi cît se 
poate de preciși. 

Pentru cei care vor sa 
vada flimul de la sfîrșit cît mai 
repede sau pentru cei care s- 
au împotmolit într-o faza a 
jocului veți gasi rezolvarea lui 
la pagina web a Interplayului 
(www.interplay.com) de fapt 
singurii care mai publica ceva 
pe net cu privire la Star Trek 
Judgement Rites sau 25th 
Anniversary. 








SIRCEI FIGHIER 
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Bătaiu bună te trezește de dimineaţă este motto-ul lui - 
deci vă rog să nu vă mai mirați că are în permaneță ochii vineți 


a de obicei în vacanța 
C:- sculam cu fața la cal- 

culator şi ne culcam la 
fel, şi ce putem sa zicem 
decît: LIFE IS G00D! Dar ce- 
ar fi sa ne sculam tot timpul 
în aceiași zi şi sa ne jucam cu 
aceleași jocuri? Totul s-ar 
schimba radical.....ar deveni 
monoton? am fi imbatabili? : 
Cam aşa ceva daca nu le-am 
mai schimba și noi un pic... 

Cînd am primit Street 
Fighter Alpha (de ce alpha 
nu știu?) m-am uitat la data 
lansarii pe piața a jocului: 
1995. Hmm.. am trecut eu şi 
prin mai nasoale. L-am insta- 
lat de pe CD, nu ştiu daca 
prin 95 speram sa putem 








: avea un astfel de suport 

: tehnologic dar acum este pe 
ş CD, l-am rulat și...Nu!Nu! și 
; iar nu, ce &'$%42? e jocul 
: asta? Am trecut de virsta 

: chestiilor astea. Batai pe 

E strada, combouri vraji şi 

: altele.. l-am oprit imediat! 

: Dupa o ora, nervii mi-au tre- 


cut, am început sa ma joc la 


: Mortal Kombat 4. Ce fac? e 
: același lucru: picioare în fața 
: lovituri la nesfirşit,etc,etc. 

: Pina la urma nu trecem de 

: loc de virsta jocului ci doar 

i vrem o grafica mai buna un 
: Monster 2 daca se poate un 
: sunet 3D ar fi iar bun...un 

: monitor de 21” etc,etc. Dar 
2 jocurile ramîn aceleași în 


: esența şi frumusețea este ca 
; zi dupa zi ne sculam cu fața 
; la calculator şi ne culcam la 

3 fel... 


: UN JOC MECANIC 

: Cam așa a început cu toți 

: gamerii mai în virsta: un 

: aparat cu un televizor,o 

: maneta și niște butoane. 

: Trebuia sa bumbacim fie un 

: monstru fie sa doborim un 

: avion. Nu știu daca va mai 

: amintiţi de legendarul Street 

; Fighter de pe maşinariile 

: despre care vorbesc eu acum 

: dar nimic nu s-a schimbat. 

Ş Virgin l-a trecut acum și într-o 
; varianta pentru PC. Sunt și 

; ceva veşti bune:Super Combo 





Despre ce e vorba? De 
fiecare data cînd execuţi o 
lovitura normala sau speciala 
Super combo Gauge o sa-ţi 
creasca. Levelul se schimba 
cînd gauge atinge anumite 
puncte și atunci eşti în stare 
sa faci un Super Combo. 
Cînd Super Combo level 
este full, adica level 3, poți 
face un super combo apasînd 
1, 2 sau 3 butoane de atac 
simultan iar puterea loviturii 
creste proporțional şi ea. 
Pentru un control mai bun 
poți seta o tasta care executa 
pîna la trei lovituri. Aceasta 
mi se pare o soluție mai 
inteligenta decît cele aplicate 
la Mortal Kombat unde tre- 
buie sa fi un adevarat tasta- 
turist. De fapt ideea este 
aceeași, cu cît te joci mai 
mult cu atît combourile sunt 
mai uşor de realizat . 
Bineînţeles creativitatea 


ai sau nu de pianist? Dar tot 
la controlul jocului trebuie sa 
spun ca este sub orice critica. 
Un GamePad este cel mai 

indicat pentru ca apare şi 















: tasta de stînga-sus (NV) sau 
: dreapta-jos (SE) taste care 
: sunt folosite frecvent în 

: realizarea combourilor. 


: JUCAM ASA CEVA? 

: În ceea ce priveşte modul de 
: joaca nu te poți plinge:Arcade 
: „Vraining şi V.S. mode, cele 

: trei moduri clasice de a da 

: pumni în gura. Pentru un joc 

: din 1995 grafica şi sunetul 

: nu ne pot ține în fața calcula- 
: torului. Jucabilitatea tocmai 

a din cauza asta scade într-un 

: ritm exponențial, și totuşi ce 

: ne-ar putea ține sa nu 

: cumparam jocul? Depinde de 


firsta gamerului şi de obsesi- 
ile lui. Daca ai maxim, dar 


: maxim 14 ani şi îţi pierzi tim- 
: pul prin baruri jucîndu-te la 

: astfel de jocuri..merita. Daca 
i cauţi jocuri cît mai recente 

: sau vrei sa aiba cît de cît un 

: Dumnezeu nu mai merita 
jocului sta în degetele tale. Le : 


efortul. Bineînţeles ca Street 


E Fighter Alpha Warriors 

: Dreams (pe numele lui com- 
: plet) merge pe 90% dintre 

; calculatoarele voastre și nu-ți 
: va pune probleme de sistem. 


STAR TREK. 25TH ANNIVERSARY 


Judgment Rites, 25th Anniversary aduce 

o surpriza fanilor: vocile originale ale 
actorilor te vor ghida de data asta în mod 
direct în noul quest. 

În mare linia jocului se pastreaza: în navi- 
gație vei da peste aceeași harta a universului, 
de data asta destinațiile sunt ceva moi mari 
decît un puunct, puntea este identica și 
bineînțeles personajele sunt la fel îmbracate ca 
şi în Judgment Rites. 

Fiecare scenariu va începe cu însarcinarea 
Capt. Kirk cu o misiune din partea Starfleet 
Command. Dupa rezolvarea misiuni Starfleetul 
va evalua realizarile tale. Sunt o mulțime de 


Q o grafica puțin îmbunatațita fața de 


: misiuni şi la fiecare colț te aşteapta moartea 

3 aşa ca nu uita sa salvezi. Cu cît evoluezi mai 
: mult cu cît rezolvi mai bine puzzle-ul 

: Starfleetul îți va da la un scor. În spiritul filmu- 


lui violența nu te va ajuta cu nimic ba mai 
mult îţi va îngreuna situaţia . 

Punctajul influențeaza și aptitudinile 
echipajului tau: Mr. Sulu va manevra mai ușor 
nava (care cica are aproape 1000 feet?!) sau 
Lt.Commander Scott va putea folosi motorul 


: mai eficient. Cred ca dupa această scurta 

: prezentare pot sa va dau și cea mai buna 

: veste: Star Trekul merge pe toate calcula- 

i toarele și ca sa fiu mai exact pe cele de la 
: 386 în sus. 





CANALUL DE 


CA NA UAL 
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ună ziuu și bine aţi venit lu prima rubrică sportivă per- 
manentă din PC Guming! Sunt Camil Perian și vă voi 
prezenta lună de lună cele mai fierbinți știri, imagini și 
informații din lumea sportului! Canalul de știri este de acum la 
dispoziția voustră și ceu mui mare greșeală ar fi să nu profitați 


de el cum se cuvine! 


stăzi vom cerceta în amănunțime toate jocurile de fotbal 

care au apărut cu ocazia Campionatului Mondial, vom 

privi total neobiectiv prestația țării noastre lu recent 
încheiata competiție și vom arunca o privire pe jocurile de sport 
care umenință a ne lua cu asalt în viitorul apropiat. 


iitorul jocurilor de sport stă cumva sub sem- 

nul întrebării ca turnură pe care o vor lua. 
Desigur că nu din punct de vedere al apariţiei 
lor care probabil va fi neşfirşită cît din punct de 
vedere al veşnicei opoziții simulare-arcade. 
Întrebarea care s-ar putea pune aici este, nor- 
mal, care este destinaţia spre care aceste pro- 
ducţii se vor îndrepta. 

Fiecare dintre aceste două abordări pre- 
supune un anumit scop iar problema pare a fi ce 
se doreşte mai mult. Pe de o parte, genul 
arcade îţi oferă indiscutabil elemente pe care de 
multe ori le cauţi să te relaxezi. Viteză, în marea 
majoritate a cazurilor, Motorhead sau Sensible 
Soccer fiind foarte bune exemple, spectacol prin 
răsturnări spectaculoase sau coşuri înscrise de 
la 10 m de deasupra panoului nefiind practic 
nevoie să calculezi vreo traiectorie, intensitate 
sau aproape orice altceva. Este nevoie doar să 
ştii care este şutul, acceleraţia sau aruncarea, 
să o apeşi cît mai des şi să speri că vei ciştiga. 

Pe de cealaltă parte simulatoarele te aduc 
mult mai mult în atmosfera reală a întrecerii 
garantînd o mult mai lungă supravieţuire pe cal- 
culator. Spre deosebire de arcade-uri îţi oferă o 
posibilitate reală de decizie şi influențare a 
rezultatului, de mane-vrare a jucătorilor şi pe 
ansamblu de "simţire” a competiţiei. Mai greu de 
utilizat, în multe cazuri datorită necesităţii unei 
grămezi de setări sunt de multe ori evitate sau 
situate pe "computer assist”, "computer auto 
setup”, reducîndu-se necesitatea participării 
jucătorului. Opinia noastră însă, susţine puter- 
nic acest tip de jocuri, indiscutabil mai atractive 
în timp şi mult mai interesante de jucat. 


na dintre controversele cel mai des 

apărute în legătură cu jocurile în general, 
deci şi cu cele de sport în particular, este impor- 
tanţa pe care grafica o ocupă în joc sau mai 
bine zis ar trebui să o ocupe în preferinţele 
noastre. De multe ori, chiar şi nouă ni s-a 
reproşat depunctarea unui joc din cauza graficii 
nu foarte bine realizate. Aşa deci să vedem 
cîteva motive pentru care punctarea unui joc 
depinde şi de grafică. Normal vorbind, grafica 
nu este elementul care dictează, asta din cauză 
că s-au văzut o mulţime de jocuri cu o grafică 
excelentă dar o jucabilitate submediocră. 
Dezvoltarea actuală a tehnologiei ne face de 
multe ori să nu putem trece însă cu vederea 
peste defectele de grafică care astfel devin ire- 
mediabil distructive pentru jocul în cauză. Bine, 
jocul merge ok, e destul de interesant, are şi 
ceva elemente originale, dar, ajungem să ne 
întrebăm de exemplu în cauzul jocurilor de fot- 
bal de ce o producţie ca Golden Goal are o 
grafică oribilă în timp ce în World Cup protarul 
Angliei , Seaman, are mustață? De ce în World 
League Soccer poate să ningă şi să plouă iar în 
World Cup 98 nu se poate? Acestea sunt evi- 
dent defecte de producţie, deoarece din 
moment ce la un joc se poate, este limpede că 
la toate se poate. Deci, prin aceasta noi practic 
descriem grafica şi punctăm sau depunctăm 
greşelile de producţie mai mult decit aspectul în 
sine. Şi pentru noi, ca şi pentru voi credem, 
contează mult mai mult jucabilitatea decit grafi- 
ca, dar asta nu înseamnă că vreun element tre- 
buie neglijat sau scuzat din cauză că altele sunt 
foarte bune. 











SPORT 





Fetbai Mendial 


rezentat în urma cu două numere de revista noas- 

tra în exdusivitate pentru România, World Cup 98 
s-a dovedit a fi cel mai bine realizat, realist şi atractiv 
joc de fotbal realizat pîna la Cupa Mondiala din Franța. 
Cum era și normal, existența CM-ului a determinat mulți 
alți producatori sa lanseze pe piață “întimplator” dupa 
spusele lor alte jocuri de fotbal care să rivalizeze marele 
campion. Ele însa au eșuat lamentabil, ca și echipa 
noastră în meciul cu Croaţia, fiind frumos colorate dar 
prost executate. Dar cum spunea D-l Iordanescu, “să nu 
dramatizâm, nu este decit o înfrîngere”, deci şi pro- 
ducătorii acestor jocuri urmînd a sta liniștiți, urmînd ca 
noi și ei să dramatizam cînd vor fi mai multe înfrîngeri 
într-un singur meci sau mai multe meciuri într-un singur 
joc...sau cînd D-l Iordanescu o considera că este cazul. 

Pentru a reveni, jocuri de fotbal au fost foarte 
multe lansate, nouă însa numai citeva ne-au atras 
atenția după apariția WC 98-ului de la EA și anume 
World League Soccer, Golden Goal, Sensible Soccer 98 și 
Adidas Power Soccer. Venind de la patru producatori 


World Lea 


vanpremiera din numarul trecut a lasat sa se 

întrevada ca acesta este un joc cu posibilitați și 

perspectiva de a se situa între primele realizari 
ale genului. World League Soccer confirma pe de o parte 
dar şi dezamagește pe de alta dovedind însa ca exista 
idei noi și perspective foarte bune pentru producatorii 
de jocuri de fotbal, variante nevalorificate pîna acum 


WLS a pornit fara doar și poate la luptă din postură de 
favorit. Aducind o tehnologie noua prin realizarea 
jucatorilor avînd la bază un schelet general predefinit pe 
care sunt mapate texturi și o serie de importante real- 
izari la nivelul jocului, în special îmbunataţirea combi- 
naţiilor scurte şi ușurința în control datorita unui numar 


însa varietatea fazelor WLS nu parea a avea 


diferiți, jocurile au fiecare o personalitate aparte ce le 
caracterizează. Lucrul comun însă este că cei ce le-au 
realizat nu au încercat să se apropie de un joc de fobal 
din toate punctele de vedere, axîndu-se pe niște coor- 
donate pe care le-au dus la extrem, făcîndu-le deosebit 
de bine, fiind deci foarte realiste, neglijînd însa alte 
parți ale jocului care deși în ansamblu nu sunt cele mai 
importante au totuşi un rol aparte în meciurile de fot- 
bal. Apare astfel aceeași problema întilnita la toate 
genurile de jocuri din lumea aceasta, și anume o pro- 
ducie bună este accea care incorporează cite ceva din 
toate celelalte ale aceluiași gen. Cum ar suna o combi- 
nație între single-player-ul de la Unreal și Multi-player- 
ul de la Quake 2?La fel ca și combinația dintre 
desfașurarea jocului la World Cup 98, grafica și unele 
idei din World League Soccer, atractivitatea din Sensible 
Soccer 98 și nu în ultimul rînd excelentul comentariu din 
Golden Goal adica excelenta. Nu va faceți griji deci, joc 
de fotbal perfect înca nu a aparut, și, cu siguranță, mai 
are mult pîna sa se afle pe calculatoarele noastre. 


que Soccer 


începe astfel cu veșnica problema a echipei care nu 
poate fi dominata. Orice ai face, chit ca ai 10 goluri 
avans sau ești condus la scor nu poți “înghesui” echipa 
adversa în jumătatea ei de teren, nu poți să o-demoral- 
izezi sau pacalești. Ea va face un pressing permanent, 
vei fi atacat chiar și în propriul careu de jucatori dornici 
de a intra în posesia balonului. Ce este ciudat, este ca 
nici un joc de pînă acum nu nu a reușit să realizeze acest 
fapt, perseverența, ca element cheie în jocul calcula- 
torului fiind un element mereu prezent, eliminindu-se 
elementul uman care ar fi sporit intensitatea și impre- 
vizibilitatea întreceri. 

Ceea ce dă însa adevărata lovitură negativă la WLS 
o constituie inteligența atacanților. Dacă ar fi să-i carac- 
terizam drept prosti poate ar fi o laudă care ar acoperi 


care trece de portar, ajunge în fața porții goale și se 


mai redus de taste și combinaţii, neneglijindu-se A gravele erori pe care le comit. Ce ziceți de un jucător 


multe puncte de risc. Lucrul asupra căruia am 
avertizat și acum doua luni este cel legat de 
Al, care, se vede treaba nu prea le 4, Ş 


reușește nici unor companii pro- (RR: 
ducatoare de astfel de jocuri. Totul 


opreşte, “gîndeşte” și apoi pasează înapoi la un 
coechipier aflat la marginea careului mare? 

2] Ce ziceți de altul care ajunge 
” 3 în fața portarului și în loc sa 
traga se întoarce și iese cu diplomație 














































Violenţele cu ocazia recent încheiatului 
Campionat Mondial au atins indiscuta- 
bil cote extreme. Principalii suporteri 
recalcitranţi au fost cei Germani şi cei 
Englezi. Ceea ce însă poliția Română 
nu are decenţa să recunoască este că 
şi ea a fost depăşită, bunii săi agenţi 
asistînd cu neputinţă la violențele şi 
veritabilele lupte de stradă care s-au 
dat, în special după încheierea meciului 
împotriva Angliei. Imbibaţi serios de 
băutură grupuri de aşa zişi suporteri 
mergeau pe stradă, atacînd oameni 
după principii gen: păr lung, cu cine ţin 
în campionatul intern sau pur şi simplu 
fără nici un motiv aparent, bătindu-i 
într-un mod bestial. Desigur, Poliţia a 
declarat că au existat cîțiva răniţi dar 
nimic major, în spiritul minciunii cu care 
ne-am familiarizat înainte de '89. Aşa e 
cu poliţiştii Români, duri să dea amenzi 
şi să ia carnetul dar cînd este vorba de 
ceva serios intră în pămînt. 


Într-un recent turneu de NBA Live 98 
organizat de Electronic Arts şi postul de 


* PIRIRLII alt 
radio 540 AM "The Team doi mega 
jucători ai formaţiei Orlando Magic, Bo 
Outlaw şi Derrick Strong au făcut 
echipă încercînd să triumfe în acestă 
mini competiţie. Alături de ei au mai fost 
prezente 14 echipe formate din 
ascultători ai postului de radio. Nimeni 
nu a putut face faţă marilor jucători ei 
învingînd în finală alţi doi curajoşi 
Darryl Armstrong şi John "IT" Taylor. 
e 


Microsoft Virtual Baseball All Star 
Game este o versiune a Baseball-ului 
3D al aceleiaşi firme, menită să 
simuleze în mod cit mai real viitorul 
campionat amerian de baseball pentru 
a se afla echipa cu cele mai mari şanse 
la titlul de campioni. Se vor folosi per- 
formanţele reale de pînă acum ale 
jucătorilor cît şi forma actuală şi per- 
spective de viitor. Dacă vreţi să daţi o 
lovitură de probă încercaţi demo-ul 
Microsoft Baseball 3D de pe CD-ul 
acestei luni. 


[] 

Federaţia Română de Fotbal a inventat 
un nou mod de a-şi recompensa sporti- 
vii de valoare. Astfel, drept premiu că la 
Campionatul European de juniori a 
ocupat ultimul loc pierzînd toate meci- 
urile, Victor Piţurcă a fost numit antre- 
norul Naţionalei! La mai mare! 


SPORT 


Acuzaţiile privitoare la cauzele înfrînge- 
rii naţionalei noastre la Mondialul Fran- 
cez s-au abătut în principal spre jucători. 
Spre deosebire de europenele trecute 
unde selecţia lui lordănescu a fost pusă 


sub semnul întrebării, slaba prestație a 
unor componenți ai lotului fiind evident 
datorată lipsei meciurilor din campi- 
onatele în care evoluau, de această 
dată D-l General a fost scutit de comen- 
tarii şi ironii chiar datorită lotului care s-a 
aflat meci de meci în teren şi mai exact, 
prestaţiei sale la începutul campionati 
lui. Lucrul "rău” pe care jucătorii l-au 
făcut a fost să ne arate că se poate, 
evoluţia în meciurile cu Columbia şi în 
special Anglia transformînd în ideea 
noastră peste jumătate din echipele pe 
care le-am fi putut întilni în victime sig- 
ure. Ceea ce a ieşit la iveală însă, cu 
ocazia acestei auto-inoculări tipic Ro- 
mâneşti, este că ai nevoie şi de cap nu 
numai de picioare pentru a învinge orice 
echipă de pe această lume. Surprizele 
ca rezultat au venit astfel logic, chiar de 
la cei pe care îi consideram demni se ne 
lege şireturile la începutul meciului şi 
anume Tunisia, ciuca bătăilor în grupă 
pînă ne-a întîlnit pe noi, cînd din fraiera 
grupei a devenit "ultima clasată” şi Cro- 
aţia, o echipă aflată la prima ei partici- 
pare la o Cupă Mondială. 

Motivele evoluţiei noastre penibile 
sunt o grămadă, cel puţin în opinia "spe- 
cialiştilor”, însă alăturindu-mă opiniei 
reputatului ziarist loan Chirilă eu tind să 
cred că totul a ţinut de transformarea 
jucătorilor în boboci, care din păcate i-a 
făcut pe uni-colori să uite că acela este 
simbolul învingerii Angliei şi nicidecum 
al evoluţiei noastre viitoare. Noi l-am 
văzut ca un gest de bucurie, dar din 
păcate el a fost un act de mîndrie 
necontrolată care la judecata de apoi s- 
a dovedit falimentar. Nu surprinzător, 
singurul care nu şi-a modificat jocul a 
fost Stelea, care nu prea a avut ce să 
vopsească deci nu a avut motive să se 
simtă "tare”, "dur” sau mai ştiu eu cum 
se simțeau jucătorii noştrii cînd se uitau 
în oglindă. 

Şi dacă mai este cineva vinovat 
pentru înfrîngerea noastră, este cu sigu- 
ranţă naţionala Tunisiei. Ştiu că pare 
ciudat dar ea este de vină în mare parte 
pentru înfringerea cu Croaţia. Tunisienii 
ne-au condus şi ne puteau învinge, dar 
nu, ei s-au lăsat dominați şi cum am 
accelerat şi noi puţin pac: am dat gol. 
Acest aspect a avut evident misiunea de 
a ne face şi mai mult să credem în 
forţele noastre blonde, o înfrîngere în 
fața Tunisiei cu 2 sau 3 la O pe care ar fi 
fost bine să o luăm ar fi avut cred eu un 
efect real de trezire din letargia ble- 
goasă în care intrasem odată cu zugrăv- 
irea capetelor. 

Ceea ce din păcate marchează cu 
adevărat trist încheierea CM-ului pentru 
noi este retragerea marelui Gică, cel ce 
ne-a adus pînă unde ne-a adus şi ne-a 
făcut ceea ce ne-a făcut. Poate acum, 
cea mai bună alternativă pentru Piţurcă 
va fi să încerce o echipă ca cea fran- 
ceză unde s-a renunţat la Cantona sau 
Ginola în scopul alcătuirii unei echipe 
tinere şi omogene. Asta însă vom vedea 





din suprafața de pedeapsă? Sunt cu siguranţă lucruri de 
neînchipuit, dar care se întîmplă cu regularitate în 
momentele în care calculatorul cu numele de WLS tre- 
buie să finalizeze. Se ajunge astfel să fii mult mai 
relaxat cînd un jucător advers scapă singur cu portarul 
cînd şansele lui de a înscrie se situează pe la 10% în 
comparaţie cu încercarea de a-l deposeda ce poate 
degenera ușor într-un penalty imposibil de apărat. 


Ce face însă jocul acesta pentru orice pasionat din orice 
campionat al oricărei ţări este că îi permite cus- 
tomizarea ritmului partidei într-un mod care nu s-a mai 








pe PONOR Ri 
PL aa ae 


întîlnit pînă acum. Echipa care a lucrat la acest joc a 
privit acest aspect din două puncte de vedere, pe de o 
parte cel al vitezei de joc, privit ca transmitere a 
balonului și modul în care jucătorii aleargă, și pe de 
alta, a ratei de mişcare a ..."ecranului”, sau mai precis 
un fel de refresh a cârui mărire sau micșorare va duce 
la rapidizarea sau încetinirea întregului medi, în sensul 
în care totul de la viteza mingei pe teren și mişcarea 
plaselor porților capătă viteză sau sunt puternic înceti- 
nite. Îţi este favorizat astfel sa jod fie ca România, 
încet, încet fie ca Anglia sau Olanda sau orice altă 
echipă care practică un fotbal rapid și modern. Deşi 
original și util acest model implică însă şi unele deza- 
vantaje, un joc de multi-player nefiind mereu ușor de 
jucat, mică fiind probabilitatea ca doi jucători ce se 
întîlnesc în mod direct să aibă aceleași setării în materie 
de viteză de joc, ceea ce, evident, va dezavantaja pe 









te face să simți că se întîmplă ceva, acolo jos. 
Un meci atractiv pasionant, totul este bine și 


unul dintre ei. 

Nu este un lucru nou că orice joc îți permite un alt 
mod de control al jucătorilor dar întrebarea este de 
această dată cum o faci. Ceea ce se vede de la prima 
privire este că se realizează mult mai simplu. Deşi cu un 
sistem de plasare a tastelor asemânător World Cup 98, 
WLS te scutește de a executa manevre pianistice de 
apăsare simultană și apoi rapidă a zeci de taste, 
jucătorul executînd în general o anumită manevră, gen 
foarfecă, în fundie de poziţia pe care o are față de 
minge și, normal, poziția mingei față de sol. Ceea însă 
mie personal nu mi se pare bine, deși poate pe undeva 
sporeşte nota de realism, este că jucătorul face exact 
ceea ce îl îndemni, indiferent de locul în care se afla. 
Astfel dacă un jucător centrează iar tu ai atacantul 
selectat să lovească cu capul însă puțin orientat greșit, 


ent că aceasta este sau nu cea bună, sau măcar una 
civilizată, nu de puține ori ajungîndu-se ca el să sară 
în direcţie perfect opusă mingei. Ideile pro- 
ducâtorilor sunt însă variate iar realizarea lor 
nu de puține ori asemânătoare, astfel că la 
nivelul jocului putem observa cel mai bun 
sistem de realizare a unui un-doi din toate 
jocurile de fotbal de pîna acum, care, te 
scuteşte absolut de a mai fi supus prob- 
lemelor de Al. În timpul acestei faze 
jucătorul controlat de calculator va fi cel 
care a primit prima pasă și nu cel ce se 
demarcă ceea ce îți va permite să eviți 
acele extreme care în loc să se demarce se 
întorc în terenul propriu și să simţi mult mai 
mult că tu realizezi faza decit calculatorul. 
Superba idee foarte bine implementata. 


PR el va plonja exact în direcţia în care se află, indifer- 


Jucînd WLS am avut nu de puţine orice acea 
senzaţie a unui meci real. Deşi cum am mai 
zis nu prea strălucește la capitolele Al sau 
control, marele avantaj al acestui joc este că 





deodată, cînd nu te aștepți norii se aștern pe 
cer și o ploaie mocânească începe. Publicul care 
pînă mai devreme era în delir se linişteşte, căutînd 
probabil, un mod de a se proteja împotriva ploii. Tu 
ataci, mingea începe să alunece acum pe teren, un drib- 
ling, două, mai dificile ca înainte și un gol magnific. 
Jucătorul se bucură sărind iar tribuna reînvie, scan- 
dează și face valuri. Deși cu acest punct foarte puternic, 
şi nu numai, WLS nu reușește din păcate să se impună, 
defecte de engine, eliminîndu-i din cursivitate şi de 
multe ori şi ție din cheful de a juca. 


Scor /cerinţe minime 


Procesor: Pentium 90 (166) 
Memorie: 16 Mb Ram (32) 








Hard disk: 80 Mb 
Placă video: 1 Mb Video 
CD-Rom: 4X 


Frumoasă dar fără creier. 











u de puţine ori ai o plăcere reală cnd jod un joc, 

de ce nu și de fotbal şi întilneşti personaje famil- 

iare ţie, cunoscute din lumea reală. A...uite-l pe 
cel care a înscris golurile din finală, uite-l pe atletul nu 
ştiu care ce a sărit 200 de m cu prâiina și exemplele pot 
continua. Întrebarea este însă ce reacție trebuie să ai cînd 
vezi un joc de fotbal, un jucător pe nume Boa ale cărui 
principale defecte sunt că nu are degete la miini și are 
capul hexagonal? Răspunsul este simplu: să conștien- 
tizezi că în faţa ta este echipa Argentinei, că Boa este 
portarul Roa iar jocul este nici un altul decit: Golden Goal. 


Începînd cu grafica jocului, modul de realizare al 
jucătorilor, al terenului și tot ce ţine de acest aspect şi 
terminînd cu setarea camerelor din care poate fi văzut 
meciul, Golden Goal se prezintă foarte slab la măsurarea 
cu concurența. Totul începe cu un sistem de meniuri prim- 
itiv. Bare, săgeți şi nu în ultimul rînd un keyboard delay 
care necesită secunde bune de pauză după apăsarea unei 
taste. Trecînd peste acest aspect, evident secundar la 
orice joc, intrăm în contact cu grafica “in-game”. 256 de 
culori, frumos așezate, o rezoluție cu adevărat jalnică fac 
din Golden Goal cel mai slab joc de fotbal din punct de 
vedere grafic dintre toate apariţiile recente. Comparînd 
acest joc cu vremea dinamică şi rezoluțiile imense din 
WLS sau jucătorii din WC 98 nu facem decit să ne îngroz- 
im. Un ultim aspect ce ține de acest capitol, și care 
deasemenea dezamăgeşte, îl reprezinta modul de 
realizare al jucătorilor. Astfel, s-a folosit un “corp” 
aproape comun pe care au fost aplicate texturi ale cor- 
pului și feței. Modul grosolan de realizare face însă ca 
fețele jucătorilor să semene cu niște farfurii aplicate dea- 
supra gitului. 


Indiscutabil modul de a șuta la poartă este unul dintre 
elementele cheie care fac o mare parte din acţiunea unui 





joc, fiind momentul decisiv al oricărui atac. Din păcate, și 
la acest capitol GG ne dezamâgește. Operaţiunea se real- 
izează prin apariția unei bile pe cadrul porții care se 
mişcă în toate direcţiile. Cînd tu consideri că ea este într- 
un loc propice șutezi iar balonul se va duce chiar în locul 
respectiv. Desigur că s-ar putea ca momentul să nu apară 
sau cînd apare tu să fii prea departe de poartă, 
dar...riscul meseriei. Tot legat de acest aspect este de 
menţionat că nici una dintre camerele jocului nu îţi per- 
mite să vezi acea bilă decit mult prea tirziu, ceea ce face 
evident ca șuturile tale sa se ducă de multe ori aiurea. 


Mai bine realizat ca la WLS, modul de desfășurare al par- 
tidei are un mare atu, inovaţia de a înlocui comentariul 
cu indicațiile și replicile jucătorilor fiind fara doar şi poate 
un element de mare succes în viitor. Deși nu foarte utilă, 
viteza meciului nepermiţîndu-ţi să foloseşti cu adevărat 
această facilitate ea adaugă foarte mult atmosferei de 
ansamblu a jocului. În plus, combinaţiile care se pot real- 
iza, atit de tine ct şi de calculator aduc mult mai mult cu 
un meci real, ritmul de joc, deși exagerat de rapid și 
susținut fiind mult mai aproape de unele momente reale 
decît alte jocuri pe care pînă acum le-am vazut. Pe 
ansamblu însă, Golden Goal nu merită, fiind cel mai slab 
dintre jocurile apărute în perioada fotbalistică recent 
încheiată. 


Scor/cerinţe minime 
Procesor: Pentium 90 

Memorie: 16 Mb 

Hard disk: 66 Mb 

Placă video: Direct X compatibilă 
CD-Rom: 4X 

Urîtă, slută şi fără nume 





Laudă în zadar 


Unul dintre elementele cu care 
Golden Goal se laudă este 


noastre au fost din nou la 
apogeu... cu numele: 


recrearea cu acuratețe a 9, salas : 20 IM umeri] ) 
mamelor. hcătortor, poartă 3. Dodaosai 3 00 
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Live 99 











































Pe 
Este cea de a cincea a întruchipare 
a cunoscutei serii LIVE, vîndută în 
peste 6 milioane de exemplare pe 
glob. Ce ar putea să aducă, şi aduce, 
această producţie nu ne surprinde de 
loc, totul reprezentînd practic îmbu- 
nătăţiri ale versiunilor anterioare gen: 
un Al mult mai puternic, alte animații, 
alături de cele vechi, pentru dunk-uri, 
pase şi recuperări şi nu în ultimul rînd 
implementarea feţelor noilor jucători 









ajunşi în ligă. Ceea ce este no 
obligatoriu să fie aşa sunt statisticile 
sezonului care s-a încheiat şi per- 
spectivele de viitor ale jucătorilor. Un 
lucru foarte atractiv este şi editorul 
care îţi va permite să creezi omuleţi 
noi cu caracteristici individuale ca 
înălțime, culoare, nuanţă a pielii şi 
chiar desimea părului de pe faţă! 
Ultima "achiziţie” a jocului o repre- 
zintă Antoine Walker, starul lui Bos- 
ton Celtics. În sezonul 1996-1997 
Antoine a fost numit în echipa debu- 
tanţilor NBA fiind în acelaşi an singu- 
rul Celtic care a evoluat în toate me- 
ciurile echipei sale. 
















Ultima realizare în materie de golf a 
EA Sports aduce din nou în evidenţă, 
în buna tradiţie a acestei firme un 


mare actor de pe şcena sportului. Es- 
te vorba despre arhicunoscutul Tiger 
Woods, sau în limba noastră marele 
Tigru Păduri. Intrat de curînd în lumea 


bună a sportului, ajungînd spontan în 
97 jucătorul anului, TW şi-a pus la dis- 
poziția EA magnificele lovituri care 
capturate formează scheletul acestui 
joc. Alături de ele, multe dintre inova- 
țiile acestei producţii au la bază jocul 
său şi modul în care el vede desfăşu- 
rarea unei partide bune de golf. Un 
engine 3D performant va permite u 

mărirea mingei în aer în timp real în 
timp ce variaţia ei pe traiectorie va fi 
asigurată de un vint cum nu se poate 





mai real care apare aleator şi în prin- 


cipal depinde de zona de joc. Cu 
peste 200 de jucători on-line simultan 
Tiger Woods se anunţă a fi un succes 


PI dă 


SA di 


Cea mai puternica și dezvoltata 
“comunitate” de World Cup 98 de pe 
Internet, pe care o puteți găsi la 
adresa  www.fifagaming.com a 
anunțat de curînd apariția unui spec- 
taculos add-on pentru jocul oficial al 
Cupei Mondiale din Franța. Dezvol- 
tat chiar de realizatorii acestui site, 
add-on îți va oferi posibilitatea de a 
juca, în sfîrșit în WC 98 cu echipe de 
dub și mai ales de a aborda Liga 
Campionilor. 

Pastrînd structura jocului origi- 
nal ale cărui parți majore referi- 





LA A A 


Vine Liga Campionilor 


toare la joc în principal sunt complet 
nemodificate acest pachet aduce 
savoare unei competiții extraor- 
dinare cum este Champions League. 
Deşi foarte atractiv el nu reprezinta 
practic mai mult dedt o modificare 
de fațada, componentele sale fiind 
noile tricouri, ghete, terenuri, sta- 
dioane, fețe ale jucatorilor și nu în 
ultimul rînd un nou layout al meni- 
urilor și interfeței din cadrul jocului. 
Nefiind practic un add-on oficial 
modificările vor începe și se vor ter- 
mina cu modificarile pe care le-aţi 
putea realiza chiar și voi cu editorul 
care poate fi luat de pe CD-ul lunii 
acesteia sau de la site-ul mai sus 
menționat. Ce este surprinzator este 
că realizatorii nu au lasat chiar nimic 












din ce se putea modifica, pîna și 
mingea căpâtind un design nou (este 
însă tot rotunda) alături de ea fiind 
alterate și panourile publicitare. Cum 
partea majoră a atmosferei unui joc 
este dată de sunete sunt aici noi 
urlete ale tribunei şi ce este mai 
important un nou comentariu care 
va avea implementata folosirea 
tuturor numelor noi ale jucătorilor 
care nu faceau parte din prima ver- 
siune. Și în plus, ghiciţi ce? Alaturi de 
echipele care vor participa în Liga 
Campionilor veți întilni alte 8 mega 
echipe care deşi nu sunt ar merita sa 
se afle cu siguranţa aici. Acum tot ce 
trebuie sa faceţi este sa va conectaţi 
la www.fifagaming.com și sa copiaţi 
acest magnific add-on. 





Sensible Soccer 98 


laturi de muzica dasica și marii scriitori 

un element de referința în cadrul istoriei, 

de această dată însa pentru orice pasion- 
at de jocuri, evident, îl reprezinta Sensible Soccer. 
Rezistînd cu brio de-a lungul anilor acest superb 
joc este una dintre puţinele producţii care a 
suportat evoluția tehnologiei fara a primi mari 
modificari, și a reușit sa ajunga de pe batrinele 
386-uri pe performantele Pentium-uri pastrîndu- 
şi aceeași savoare care la consacrat. 


Un singur lucru a facut faimos Sensi-ul de-a lun- 
gul timpului şi l-a pastrat pe calculatoarele noas- 
tre. Nu ultra grafica, nici diversitatea opțiunilor ci 
acel component care ar trebui sa ne surprinda 
peste tot: gameplay-ul. Joc rapid, pase scurte, 
nimic mai mult, nimic mai puțin decit atit. Sensi- 
ul este MUD-ul jocurilor de fotbal, avind încorpo- 
rata numai esența de baza a jocului lucru ce i-a 
şi determinat pe producători să aibă ca punct cen- 





tral al redamelor jocului “acţiunea Sensi de 
nebâtut”. Sensible Soccer nu a vrut niciodata sa 
fie o simulare de fotbal ci doar un joc arcade, 
însa modul în care este realizat este cu adevarat 
excelent. Reţeta secreta este un succes teribil, 
chiar daca nu exista driblinguri spectaculoase sau 
grafica extrema. Totul se situeaza pe schema 
cîtorva pase și șuturi imediat la poarta, acțiune 
non-stop care nu-ți permite sa ai nici un moment 
de respiro. Mici fadilitaţi exista în cadrul partidei 
cum ar fi schimbarea tacticii de pe banca de rez- 
erve dar ceea ce face acest joc este numai și 
numai gameplay-ul. 


Accentuarea pe elementul care a individualizat 
atit de mult versiunile anterioare ale acestui joc a 
facut practic ca orice fel de dezvoltare a altor 
capitole să stagneze. Astfel dupa ani de zile de la 
prima versiune singurele lucruri cu care Sensi se 
poate lauda sunt îmbunătăţiri de genul teren alb 





cînd este iarna şi minge portocalie în aceeaşi perioada 
evident, încă alte șase tipuri de terenuri, uscat, ud, etc, 





160 de echipe naționale și 64 de team-uri complet cus- 
tomizabile. Atmosfera din timpul jocului este dublata de 
peste 50 de sunete pe care micii spectatori le pot scoate, 
dar parca pe undeva nu este suficient. 

Este drept ca acest joc a fost, este și va fi o atracţie 
permanentă dar, cum vâd eu problema este ceva destul 
de speculativ, producatorii bazîndu-se pe renumele jocu- 
lui pentru a vinde acelaşi vechi joc fara a-i aduce nici o 
îmbunătăţire majora. Faptul ca acum este 3D nu poate 
fi considerată o performanță pentru că nu aceasta ver- 
siune a jocului aduce acest reviriment ci una anterioara 
şi oricum trecerea de la 2D la 3D nu are aproape nici un 
efect în cadrul acestui joc. 

Cel mai slab dezvoltată în versiunea pe care am 
văzut-o este partea de management, un element care 
ar fi trebuit să aducă un plus de savoare jocului, fiind 
astfel complet neglijat, asta alături de tacticile de joc, 
deși pot fi oarecum setate nu au o varietate prea mare, 
cel mai important lucru râmiînînd în continuare abili- 
tatea cu care tu manevrezi mingea pe teren. Eu person- 
al aştept versiunea finală, sperînd ca aceste lipsuri vor fi 
implementate între timp iar SS 98 nu va fi doar o noua 
versiune ci un nou stagiu în evoluția acestei legende. 








APS are o grafică foarte bine realizată, care de 
multe ori însă îţi este "băgată în ochi”. La 
sfirşitul reprizei camera zboară ostentativ spre 
reflectoare, "orbindu-te” foarte ... 3DFx 


Adidas Power Soccer 


in pacate jocurile de fotbal nu au o poveste, 
D. care și acesta va fi privat de o introducere 

în care Fat Frumos o salveaza pe Prinţesa 
Marilor. Ceea ce însă nu lipsește acestui joc, şi bine face, 
este o atmosfera excelenta, un ritm infernal, o excelenta 
îmbinare între un joc arcade și o prezentare realista 
toate echipele de valoare din lume... plus Steaua 
București, lucru care nu face decit să confirme excepția 
care întărește regula. 


Este cu adevărat ceea ce pretinde? 

Proaspaăt transferat de pe console pe PC, APS este cu 

siguranţă una dintre cele mai bune conversii real- „A 

izate în materie de sport. Fiind cu adevărat un 

joc arcade acţiunea sa presupune viteza, faze 

rapide, plonjonuri spectaculoase și goluri de la 

centrul terenului. Pornind de la ideea că un joc 

arcade trebuie să aduca momente spectacu- 

loase, sunt prezente în joc finalizări din vole 

sau faulturi cu efect neasteptat care au cu sigu- 

ranță rolul de a concura un Sensible Soccer puțin 

îmbatrînit, care parcă nu a evoluat suficient de la 

apariție. Faptul că a fost considerat și orientat ca 

arcade, nu face decît să transforme toate greselile unui 

joc sim în lucruri cu adevărat benefice pentru spectacol 

astfel ca ne va “intra în priză” cînd la fiecare 2 
nute te trezești singur în fața portarului advers căruia 

îi tragi 5 șuturi pînă reușești sa-i dai gol. Nu, nu din 

cauza că este foarte bun, lucru dovedit la faza urmatoare 


dnd ia un gol de la mare distanța dar din cauză că s 


emoțiile se crează cînd portarul apără şi nu cînd orice șu 
pe poartă, fie el și de aproape, este gol. În același spiri 
arcade sunt suficiente trei-patru pase pentru a ajunge în 
careul advers, driblingurile fiind absolut inutile, facîndu- 
te mai mult să pierzi timp decit sa-ţi creezi o poziţie buna 
de care ulterior să profiți. 


Viaţa la munte - tablou de Adidas Power Soccer 


CANALUL DE 


Deștept sau prost? Ceva e ciudat. 
Chiar dacă acţiunea se desfaşoară cu o rapiditate ui- 
mitoare, nu îţi va fi greu de multe ori să remard câ ata- 
canţii sau apărătorii conduşi de calculator nu sunt chiar în 
cea mai buna forma psihica. Astfel, dupa ce cu un şut 
puternic ei îţi culcă portarul la pamînt, poarta ramînind 
goala, în loc să șuteze și să înscrie încep să paseze între 
ei, sau chiar pînă la propria apărare, permițîndu-ți nejus- 
tificat reorganizarea apararii și revenirea portarului în 
poarta. În antiteza însa cu aceste greseli se 
gasesc faze foarte frumoase, spectacu- 
loase și care cu siguranța te lasa 

mască, un-doi-uri și combi 

foarte rapide între 3 sau chiar 4 
jucatori în fața careului tau 
care în primul moment îţi 
înoada degetele pe tastatura. 


Și se și vede bine 
Nici aspectul grafic nu a fost 
neglijat de câtre producători, 
posesorii unei placi Voodoo benefi- 
cind de ploaie, ninsoare, zăpadă pe 
teren și toate minunile tehno- 
logiei moderne. În conduzie, APS 
este cu siguranţă un arcade reușit 
care nu poate decit să primească 
aprecieri din partea noastră și add- 
on-uri de la realizatori. 


Un portar, se legăna, bla bla bla 


Scor /cerințe minime 


Procesor: Pentium 166 (200) 
Memorie: 16 Mb Ram (32) 
Hard disk: 60 Mb 

Placă video: 1 Mb Video (3DFx) 
CD-Rom: 4X 


Interesant şi foarte... arcade 


NHL 99 


Avind ca şi anii trecuţi sigla oficială a 
NHL pe pachet această parte nouă a 
jocului nu va mai focaliza pe un sin- 
gur aspect, avînd două obiective 


majore: spectaculozitatea şi realis- 
mul. În primul rînd s-au folosit alţi 
jucători decit în anul precedent pen- 
tru capturarea mişcărilor. Aceştia 
sunt Mike Sillinger de la Philadelphia 
Flyers, Markus Naslund, Mattias 
Ohlund de la Vancouver Canucks şi 
portarul John Vanbiesbrouck de la 
Florida Panthers. Acţiunea va fi mult 
mai rapidă, motivaţia producătorilor 
fiind de a se înscrie cît mai multe 
goluri. Vor fi 5 moduri de abordare a 
jocului exhibition, season, playoffs, 
tournament şi shootout. Pentru a 
spori apropierea dintre joc şi sportul 
real s-au introdus două importante 
îmbunătăţiri. Astfel, pucul se va com- 
porta foarte realist în urma unui 
impact, avind ca efect modificarea 
clară a fazelor în care el se loveşte 
de un jucător sau este şutat la poartă 
în zone aglomerate. Alături de asta 
se remarcă îmbunătăţirea Al-ului por- 
tarilor, lucru absolut necesar, obser- 
vat de cei ce au jucat NHL 98. 


[ 
Amiînat un timp, Game, Net & Match 
al firmei Blue Byte se anunţă ca un 
real succes. Deşi asemănător cu 
Pete Sampras Tennis el face furori 
datorită posibilităţii de a fi jucat pe 
Internet pe serverele destinate ale 
firmei producătoare. 


[ 
Din seria facem totul la puterea 99, 
EASport pregăteşte o continuare pe 
cinste şi pentru Nascar Racing. Vor 
face acum savoare comunicațiile din- 
tre şofer şi standuri, un nou model 
fizic al maşinii şi de ce nu, posibili- 


ai 


tatea de a concura head-to-head pe 
split-screen împotriva a şase maşini 
ale calculatorului! Totul este dis- 
tructibil astfel că în urma coliziunilor 
vor fi avariate maşini, ziduri, mediu 
înconjurător. Poza de mai sus este 
din versiunea de consolă a Nascar 
99, încă neapărînd poze din cea PC 





HARDWARE 





PENIRU GARAIMNING Si NU NUMAI 
VARIANTA VO0D00 RUSH LUN 30 


FUGI LA EA SNU DE E.n> "Reuşeşte în sfirşit AMD-ul să 


tea Intel-ului? Răspunde Cristi Radu 









Cristi Radu, omul cu 2 corpuri, unul 2D și unul 3D este interogat 





acum de placile de accelerare 3D 

bazate pe procesorul Voodoo de la 
3dfx. Placile bazate pe acest procesor au 
fost gîndite ca o completare a sistemului 
video 2D deja existent pe calculator. Însa 
aceasta presupune fie existența prealabila 
în calculator a unei placi video 2D 
obișnuite fie achiziționarea acesteia odata 
cu placa 3dfx ceea ce duce la creșterea 
prețului real platit pentru a avea un sis- 
tem 3D performant. Ceilalți producatori 
de sisteme video au sesizat acest punct 
sensibil al placilor 3dfx și au oferit înca 
de la început soluții 2D,/3D complete. 
Cipurile Permedia, Rendition, PowerVR au 
fost de la bun început proiectate sa ofere 
toate facilitaţile video pe care le-ar cere 
un utilizator pretenţios. Însa replica firmei 
3Dfx nu a întirziat sa apara astfel încît în 
1997 aceasta s-a concretizat prin apariția 
placilor Voodoo Rush. Acestea ofera toata 
gama de efecte speciale pe care o are un 
3Dfx normal la o viteza comparabila. 
Partea mai puțin reuşita o constituie însa 
reprezentarea imaginilor 2D. Pe linga fap- 
tul ca viteza în mediul Windows nu se 
ridica la standardul impus de firme cu 
renume în domeniu ca S3, Diamond sau 
Matrox, în multe cazuri au aparut prob- 
leme cu driverele furnizate în chitul de 
instalare, acestea concretizîndu-se în lipsa 


1 FE toata lumea a auzit pîna 


imaginii, alterarea inadmisibila a paletei 
de culori sau apariția unor linii aleatoriu 
pe ecran. Nici accelerarea 3D nu lucreaza 
însa perfect în 2% din cazuri jocurile com- 
patibile 3Dfx nu au vrut sa porneasca. 

Voodoo Rush constituie o soluție 
ieftina pentru un sistem 2D,/3D. 
Oferindu-ţi ambele modele de rulare la un 
preț cît de cît rezonabil poate fi o alterna- 
tiva în clipa în care duceți lipsa de bani 
dar va doriți neaparat efecte 3DFx. Ceea 
ce însa devine evident este ca placa s-ar 
putea ca în viitor sa nu mai suporte nimic 
din ce apare pe piața, jocuri ca Unreal-ul 
de exemplu spunînd din start ca nu 
ruleaza sub aceasta placa. Sfatul meu 
este ca ar merita mai mult o combinaţie 
de 2 placi, una 2D și un 3DFx care pe 
lînga performanțe mai bune și compatibil- 
itate superioara cu aplicațiile ofera și posi- 
bilitatea unui upgrade separat pentru 2D 
sau 3D în viitor. Daca tot mai doriţi sa va 
luați un Voodoo Rush, macar nu va 
grabiţi însa deoarece acum o luna a fost 
lansata placa grafica Banshee din nou o 
soluție completa 2D,/3D de la 3Dfx cu 
performanțe mult superioare Voodoo 
Rush: accelerare 2D mult superioara pro- 
duselor obişnuite din aceasta categorie, și 
mai important compatibilitate 100% cu 
Voodoo 2 pentru partea de 3D! 





GHIDUL CUMPARATORULUI 





»Voodoo 4 Mb 


si 
»DIMM 32 40 
» Procesor Pentium 233 . 
» Procesor K6-266 147 
» Procesor Pentium II 300 444 
»HDD 3.2 GB (Western Digitital) 195 
» Modem 33.600 (Rockwell) 47 


»CD-ROM 24X (LG/Sonny) 
Contact 
Gateway 2000 

Green Computers 

Best Computers 

AGER 


107 80 - 
33.8 31 51.5 
142 66(6x86) E 
125 101 - 
378 287 a 
158 135 168.6 
37.1 35 46.8 





230.53.10 

310.20.93 
092.566.510 
335.73.96 


Informatia 


Preţurile sunt în dolari, nu includ TVA şi sunt corecte la 15 August 1998 
Firmele ce doresc să ia în parte la acest top sunt rugate să sune la serviciul marketing 


MD a încercat încă de la 
1 E carierei sale în 

domeniul procesoarelor com- 
patibile Intel sa ofere aceleași per- 
formanțe sau chiar mai bune decît 
acesta, la un preț mai mic. Prima 
generaţie nu a fost prea reușită 
însa ea a marcat intrarea pe piața 
a unui nou concurent. AMD K6 a 
fost primul procesor care a 
reprezentat și mai reprezinta înca 
o concurența serioasa pentru Intel 
Pentium. Acesta are cam aceleași 
performanţe ca un procesor 
Pentium în aplicaţiile zilnice ale 
unui utilizator. Toate acestea 
bineînțeles la un preț mai mic. 
Totuși unitatea de calcul în virgula 
mobila, ceea ce ar reprezinta 
vechile coprocesoare, nu are 
aceiaşi calitate cu cea din proce- 
sorul Pentium. O mai slaba cali- 
tate a unitaţii de calcul în virgula 
mobila înseamna performanțe 
scazute la aplicaţiile care se folos- 
esc mult de calcule matematice, în 
principal aplicaţiile grafice: jocuri, 
multimedia, CAD /CAM. 

Noul procesor AMD K6-2 nu 
numai ca elimina aceste neajun- 
suri dar adauga noi facilitați pe 
care procesoarele din clasa 
Pentium de la Intel nu le au înca. 
De fapt K6-2 este primul procesor 
prin care AMD o ia înaintea lui 
Intel din punct de vedere al 
tehnologiei înglobate. 

Sa vedem ce aduce nou K6-2 
atît din prisma comparației cu 
vechea generaţie K6 cît și prin 
comparaţiei cu Pentium. 

K6-2 este construit în tehnologia 
de 0,25 microni ca și Pentium 2 
ceea ce înseamna frecvențe de 
ceas ridicate. În momentul de fața 
exista 3 versiuni, 266, 300 şi 
333 Mhz cu posibilitate de 
creștere a vitezei. 

Cache-ul de nivel 1 este dublu 
ca marime faţa de cel de la 
Pentium 2. În timp ce la K6 aceas- 
ta urmarea să compenseze lipsa 
performanței unitații în virgula 
mobilă, la K6-2 care are facute 
unele modificari la aceasta uni- 
tate, capacitatea mai mare a 
cache-ului de nivel 1 s-ar putea sa 
crească efectiv viteza procesorului 
peste cea a Pentiumului 2. Nu mai 
intru în detaliu cu cache-ul de nivel 








3; 2 care oricum este prezent la 
3. toate procesoarele și trec la 
: noutați. Prima ar fi legata de 

: viteza busului procesorului care 

: este acum de 100 Mhz ca la 

; Pentium 2. Pentru cei care vor să 
: faca doar un upgrade simplu de 

: procesor de la K6 la K6-2 asta nu 
; înseamna mare lucru deoarece 

: noul K6-2 va lucra foarte bine într- 
: un motherboard cu socket 7. 

: Adevarata viteza a procesorului 

:. este descatușata în noile mother- 
; board-uri cu socket super? care 

3 sunt de fapt noi chipset-uri lucrînd 
: la viteza de 100Mhz. Nu uitaţi 

;. însa sa folosiți memorie care 

:. lucreaza la 100Mhz şi nu 66Mhz 
3 ca pîna acum!. 

: Însa poate cea mai importanta 
: noutate este introducerea noului 

3 set de 21 de instrucțiuni 3D Now! 
: Acestea sunt destinate dupa cum 
; spune şi numele accelerării 

: operaţilor matematice care au 

: legatura cu lumea 3D. Poate va 

3. întrebaţi daca aveam nevoie de 

: așa ceva din moment ce avem 

: deja MMX. Daca nu știaţi înca 

: MMX se ocupa numai cu acceler- 
area operaţilor 2D, astfel încît K6- 
: 2 este primul procesor care ofera 
3; o soluție completa de accelerare 

: 2D//3D. Introducerea 3D Now! 

: are o mare importanța din mai 

: multe puncte de vedere. Acesta va 
:. fi suportat în primul rînd de API- 

: urile DirectX 6 și OpenGL 1.2, 

: ceea ce va duce la creșterea 

: vitezei de lucru cu 50-80% la 

3. toate aplicaţiile ce se bazeaza pe 
: aceste APl-uri de la jocuri pîna la 
: programe de proiectare. lata cum 
:. un sistem dotat cu un procesor 

: AMD K6-2 şi o placa 3Dfx devine 
; complet accelerat pentru aplicaţii 
: 3D, atît pentru calcule precum și 
: pentru reprezentarea propriu-zisa. 
: Totuşi înainte să cumparaţi 

3 gindițiva ca pîna la sfîrşitul anului 
: va apare și K6-3 care va permite 
: viteze mult mai mari dar şi placi 

: de accelerare grafica 3D care vor 
: avea incluse procesoare speciali- 

: zate pentru calculele matematice 
3 necesare reprezentarii lumilor 3D. 
3. Acestea vor face ceea ce face și 

; setul de instrucțiuni 3D Now!, însa 
: de 10 ori mai repede! 


HARDWARE 





AI ȚINUT iN MINA UN 


JOY STICK? 





De pe planeta pe care fiecare stick produce joy, transmite corespondentul nostru 
special, Mr The Joy of Sticks George Vlăntoiu 








tau și ma întreb ce s-ar întîmpla 
Gu. v-ar pune cineva sa conduceţi 

o mașina reala sau sa pilotaţi un 
avion din patru taste amarite! ? Oare 
cum se poate ca toata lumea sa vrea sa 
realizeze (unii) și sa joace (ceilalți) 
jocuri cît mai reale și totuși sa fie atît de 
mulți gameri care dau bani pe un cd- 
rom mai rapid, chiar daca nu e absolut 
necesar, în loc sa caute un joystick 
adevarat, macar pentru controlul analog- 
ic pe care-l ofera, net superior celui oferit 
de taste? 

Cel mai important lucru la ora 
actuala în atractivitatea unui joc este 
"suspension of disbelief”, capacitatea 
acestuia de a te lua din lumea asta, 
reala, şi a te transporta în cea virtuala, 


reducînd cît mai mult conştientizarea arti- 


ficiolitaţii lumii în care intram. De aceea 
zic eu ca majoritatea jocurilor sunt simu- 
latoare, simulatoare ale unor lumi imagi- 
nate de autori sau reale. Jocul trebuie sa 
fie ca o carte care "te prinde”, te face sa 
uiţi de masa și alte nevoi. 

De aceea este foarte important ca 








realismul sa fie maxim, în sensul 
manipularii creierului sa creada reala o 
lume viruala. Prin folosirea unui joystick 
pentru control la simulatoarele de avion 
sau elicopter se copiaza realitatea, 
aceasta fiind modalitatea de control a 
vehiculelor respective. 


FORCEeFEEDBACH? 

Dar, ca sa ne ameţeasca mai tare 
simţurile, a aparut ceea ce se cheama 
force-feedback, tehnologie dezvoltata de 
Immersion Corporation. Ideea centrala 
este ca, prin intermediul joystick-ului, sa 
simțim reacţiile aparatului comandat 
(sau personajului) la contactul cu mediul 
înconjurator. Aceste reacții sunt generate 
prin intermediul unor motoare ce misca 
maneta în conformitate cu ceea ce se 
întîmpla în lumea jocului. 

Pe mine personal nu m-a prins prea 
tare folosirea acestei tehnologii în MDK, 
de exemplu, mai ales pentru ca mi se 
pare ireal sa controlezi un om, crea- 
tura. ...prin intermediul joystick-ului, nu 
c-ar fi mai real din taste dar e mai uşor 








macar. Însa pentru lumea simulatoarelor 
asta e mana cereasca. Capacitatea de a 
simți vehiculul pe care-l comanzi este 
vitala în majoritatea cazurilor, ajungîndu- 
se ca acesta sa fie o prelungire a corpu- 
lui pilotului. Poţi simţi orice tendința de 
deviere de la traiectoria dorita și sa 
corectezi din timp, fara ca o mișcare 
brusca sa duca la pierderea controlului. 
Îi permite într-adevar sa simţi loviturile 
de gloanțe, lasere, etc. pe care le 
încasezi, dar nu asta este cel mai impor- 
tont lucru pe care-l face force-feedback- 
ul. Sa zicem ca tocmai survolezi linia 
frontului deasupra Franţei în primul 
razboi mondial. Joystick-ul îti ofera posi- 
bilitatea sa zbori cu adevarat, sa simţi 
curenţii de aer sub aripi, sa te lupți cu 
manșa încercînd sa redresezi în ultima 
clipa din picaj însa viteza aerului îţi 
blocheaza suprafeţele de control. Toate 
acestea se simt fizic prin intermediul 
unui joystick cu force-feedback. La deco- 
lare joystick-ul opune din ce în ce mai 
multa rezistența pe masura ce viteza de 
rulare crește, simţi aerul "tare" sub aripi 
odata cu creșterea forței portante. Ajungi 
sa simți toata mecanica fluidelor doar 
zburînd cîteva ore. Concluzia este ca, 
într-adevar, zbori! 


HOTAS 

HOTAS (hands-on-throttle-and-stick) 
reprezinta denumirea modului de a 
pilota fara a lua miinile de pe joystick și 
throttle, absolut necesar pentru viteza la 
care se petrec lucrurile într-un avion, la 
care majoritatea comenzilor sunt plasate 
pe manșa și throttle, angajat într-o lupta 
ceriana (dogfight).  Throttle-ul este 
maneta de gaze, plasata de regula în 
dreptul miinii stîngi, prin intermediul 
careia se controleaza turația motorului - 
în concluzie un fel de acceleraţie a 
avionului. Pilotul trebuie sa poata contro- 
la în permanența avionul, fiecare 
secunda putînd fi ultima, aşa ca va 
imaginaţi ce ar însemna sa trebuiasca sa 


întinda mîna dupa un buton pentru a 





cele mai bune PC-uri de la 
este un diștig enorm 
consumatori” a afirmat 
Greg Ballard, președinte la 
3Dfx Interactive. 


Creative Technology oferă 
primul sistem audio complet 
pentru DirrectSound 3D. Sunt 
combinate placa SoundBlaster 
PCI128 și sistemul de multi- 
speakere Cambridge Sound 
Works PCWorks Four Point 
Surround şi va atinge un preț 
de piață de aproximativ 149$. 
Sistemul oferă output audio pe 
patru canale folosind tehnolo- 
gia Sound Blaster PCI și boxe 
formate din 5 piese fiecare 
bazate pe sistemul de 
speakere de la Cambridge 
SoundWorks. 


Diamond și Nortel planuiesc să 
co-producă un modem PCI 
folosind tehnologia 1-Meg de 
la Nortel (one megabit per 
second). Produsul va fi însa 
dependent de DSL (digital sub- 
scriber line), modem ce va fi 
în fapt combinaţie de modem 
şi placa ethernet pentru un 
acces Internet extrem de 
rapid. Conexiunea va fi 
disponibila non-stop și va fi de 
pînă la 17 ori mai rapidă decit 
un modem de 56Kbps, nu vor 
exista linii ocupate, downoad- 
uri rapide şi posibilitatea de a 
folosi voce și fax în timpul 
conectării la Internet. 

Mai multe firme producătoare 
de harware au emis 
atenționări dienţilor lor cu 
privire la instalarea Windows 
98 pe sistemele lor. Enumerâm 
doar Dell, Toshiba și nu în 
ultimul rînd IBM. Așa că dragi 
gameri, mai ales cei cu calcu- 
latoare mai vechi, răbdare 
macar pînă apar ceva fixuri, 
deoarece Windows 98 este sis- 
temul cel mai plin de bug-uri 
care a existat și probabil va 
exista vreodată. Pe lîngă o 
mulțime de incompatibilități 
hardware pe care aceste firme 
le redamă Windows 98 
prezintă chiar incompoatibilităţi 
cu propriul DirectX material- 
izate în special în probleme 
legate de DirectSound. 
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la noi, ținînd cont de dome- 

niul hardware evident, este 
greutatea cu care intră la noi pe 
piața informaţii şi produse noi, 
ultima tehnologie cum s-ar 
spune. Acest fapt nu este nici pe 
departe generat de prețul acestei 
tehnologii ci de multe ori de 
stocuri care trebuiesc epuizate 
înainte de aducerea unor pro- 
duse noi spre vînzare. 

Cel mai bun exemplu este 
3DFx-ul, o placă ce a patruns la 
noi tîrziu, la prețuri mari, și care 
la ora actuală începe să devină 
una dintre cele mai proaste alter- 
native disponibile publicului 
strain dar o afacere înfloritoare 
în România. Alaturi de ea, ceva 
ce trebuie cu adevărat ocolit 
acum est este Voodoo Rush-ul, o 
placă ce are ca singură calitate 
numele de Voodoo. De altfel, 
acest nume, Voodoo, probabil ca 
este și problema pentru care ele 
sunt aşa cautate. 

Prima alternativa la un 3DFx 
simplu, daca va doriți cu 
adevarat numele Voodoo în cal- 
culator este, desigur, placa 
Voodoo 2, momentan însa prea 
scumpa la noi, dar și cu perfor- 
manțe foarte ridicate. Personal o 
consider o varianta buna pentru 
cei cu bani buni care doresc o 
performanță aproape imbatabila 
la orice pret. 

Ceea ce însa voi nu 
cunoaşteţi, sau le cunoaşteţi dar 
nu aveți cum să ajungeţi la ele, 
sunt ultimele doua placi produse 
de firma Matrox: Mistique G200 
şi Millenium G200. Deși nu cu 
nume foarte impresionante aces- 
te doua producţii reprezintă cea 
mai echilibrata oferta de pe 
piață în materie de placi acceler- 
ate. Cum bine se știe, Matrox 
este cel mai bun producător 
mondial de placi 2D, deci faptul 
ca aceasta oferta cuprinde 
ambele soluții, şi 2D şi 3D nu 
poate decît sa ne bucure. Ceea 
ce însa nu se ştie, este ca acum, 
prin aceste placi, Matrox a 
devenit unul dintre cei mai buni 
furnizori mondiali de accelerare 
3D! Astfel placa Matrox Mistique 
6200, cea dedicata gamerilor 
atinge aproape performanţele: 
unui Voodoo 2 și, atenţie, la un 
pret în jur de 140$-160$. 
Voodoo Rush-ul în acest moment 
nu a mai putut concura şi prin 
intermediul meu declara ca se 
înclină în fața unei astfel de min- 
uni. Ce înseamnă asta pe scurt? 
Înseamna ca la aproape 
jumatate din prețul unui Voodoo 
2 puteţi lua un accelerator cu 
performanţe aproape similare lui, 
cu suport 2D și 3D, ambele ex- 
celente. Atenţie la ce cumpăraţi! 


U: dintre marile probleme 


nacaicdia, a ilie Aaa ai 08 ae aia 


aul lili: 


lansa o racheta sau a modifi- 
ca parametrii radarului: BOOM 
şi gata, s-au dus o viața şi 
cîteva zeci bune de milioane 
de verzișori spațiali. 

Un control perfect al unei 
aeronave pe calculator ar 
însemna manşa, throttle și 
rudder pedals. Manșa con- 
troleaza eleroanele și profun- 
dorul, throttle-ul puterea 
motorului, iar pedalele deriva 
(coada) sau roata din fața a 
avionului, permițînd 
manevrarea la sol precum și 
corecţii (fine) ale traiectoriei 
în plan orizontal. 

Gameport-ul standard, 
aflat pe majoritatea placilor 
de sunet, permite 4 axe (cele Ş 
enumerate mai sus, de exem- 
plu) şi 4 butoane. Prin 
folosirea unor algoritmi s-a 
reușit introducerea şi a unui 
"point-of-view hat”, un buton 
ce poate fi asemuit cu un joy- 
stick în miniatura, putînd fi 
manevrat în 4 direcţii, de 
regula prin intermediul sau 
fiind mutat cîmpul vizual al 
pilotului în direcția dorita. 
Atenţie ca exista pe piața 
româneasca joystick-uri ce nu 
permit folosirea simultana a 
hat-ului și a throttle-ului! 


JOVSTICHeURI DE CALITATE 
= MOTIVATIE 
Firmele serioase producatoare 
de joystick-uri (CH, Thrust 
Master, Suncom, Saitek, 
Quick Shot, etc.) au dus mai 
departe apropierea de sis- 
temul de control al aeron- 
avelor, prin diverse tehnologii. 
În prezenta expunere ne 
vom ocupa de 3 produse CH, 
respectiv 2 joystick-uri, F-16 
Fighterstick (cel mai complex : 
din cele oferite de CH) și E 
ForceFx (un Combatstick cu: 





: mot sa faca altceva. Despre 
: partea cu programabilitatea 
: o sa discutam mai jos 

: întrut este un aspect ce 





force-feedback, în esenţa). 
Produsele CH se remarca 

prin fiabilitate, aceasta fiind 

parerea tuturor celor cu care 


: am discutat. Garanţia oferita 


este mai redusa pentru 


; ForceFx deoarece unele com- 

3 ponente nu sunt produse de 

; CH direct, aceștia negarantînd 
: la fel ca pentru celelalte pro- 

: duse (îşi produc singuri pîna şi 
H șuruburile). În orice caz nu s-a 
: pus problema unui arc rupt la 

: nici unul din posesorii cu care 

: am dialogat și nici alte proble- 
Ş me legate de durabilitate, 

: spre diferența de joystick-urile 
; ieftine, la care eu personal 

: am rupt cîteva resorturi. 


Butoanele sunt garantate 


: la 10 milioane de apasari iar 

: hat-urile la 2 milioane de 

: acţionari în fiecare direcţie. 

E Tacti se simt foarte bine, 

: senzaţia fiind constanta şi 

: ferma. Ca sa va faceţi o idee, 
: CH a furnizat sistemele de 

: comanda pentru navete spa- 

: țiale și pentru dinozaurii-roboți 
; folosiți în filmul Jurassic Park. 


: CH PRO THROTTLE 
: Cel mai complex 
: throttle de la 
: CH este foarte 
: robust şi fia- 
: bil, dar cel 

a mai important este 
: ca prin intermediul lui orice 
: joystick devine programabil. 
: Daca joystick-ul are un 

: potențiometru pentru throt- 


tle acesta poate fi progra- 


priveşte şi Fighter stick-ul. 
ProThrottle are 4 butoane şi 
4 hat-switch, deci un total 
de 20 de butoane program- 
abile. Singurele minusuri 









Per: Da 





remarcate ar fi lipsa unui 
resort și a unei detente în 
poziția de after-burner, astfel 
încît sa simți trecerea de la 
full military power la after- 
burner, adica intarea în fortaj. 


Pel6 PIGHTERSTICH 

Dupa cum am spus este cel 
mai complex joystick de la CH 
Products. Are de asemenea 4 
butoane şi 4 hat-uri (deci 20 
în total), permițînd însa şi 
folosirea ca hat cu 8 direcţii a 
unuia dintre acestea (stînga, 
dreapta, sus, jos+sfînga sus, 
stînga jos, dreapta sus, dreap- 
ta jos) fara ca aceasta sa 
însemne 8 butoane programa- 


: bile. Exista și un throttle, ast- 


fel încît sa poata fi folosit 


; independent de ProThrottle 
: sau de fratele mai mic al 


acestuia CH Throttle (doar 12 


: butoane programabile). 

: Resorturile sunt destul de 

: lejere, unii preferînd fermi- 

: tatea joystick-urilor Thrust 

: Master, însa pentru fanii simu- 
E latoarelor WWI, WWII, un joy- 
; stick cu resorturi mai puțin 

: dure permite o mai precisa 

: manevrare. În definitiv este şi 
: o chestie de gust. Folosite 


împreuna ProThrottle-ul şi 
Fighterstick-ul ofera 40 de 
butoane programabile. 


PROGRAMABILITATEA 

CH a realizat aceasta prin 
intermediul conectării joystick- 
ului şi la mufa de tastatura, 
printr-un conector pass- 
through, astfel încît sa per- 
mita în continuare folosirea 
tastaturii. Exista atît conector 
standard DIN, ct şi PS/2. 
Cele doua joystick-uri conțin 
un chip de memorie non- 
volatila, astfel încît odata 
încarcata o configurație aceas- 
ta ramine pîna la memorarea 
alteia sau pîna la golirea 
deliberata a memoriei. Prin 
intermediul unor programe de 
Dos sau, mai ușor de folosit, 
de Windows '95 (Speedkeys 
este oferit în stadiul de beta 
odata cu joystick-ul) se poate 
atribui fiecarui buton un carac- 
ter, astfel încît joystick-ul se 
comporta ca o tastatura pro- 
gramabila. În plus se poate 
lega de apasarea unui buton 
sau de eliberarea acestuia fie 
: un caracter, fie un macro, 

: adica o succesiune de carac- 

: tere, ceea ce permite, de 

: exemplu, transmiterea unui 
mesaj prin apasarea unui sin- 
: gur buton (tasta deschis 

: mesaj, mesaj, tasta transmis- 
: încheiat mesaj) sau realizarea 
: unei succesiuni standard de 

: comenzi (selectat rachete și 

: lansarea a 2 rachete). De 

: asemenea ProThrottle-ul per- 
: mite programarea oricarui joy- 
: stick conectat la el, inclusiv a 
ş potențiometrului de throttle 

: de pe acesta (extern fața de 
Pro Throttle). Merita 

: menționata și posibilitatea ca 
: lo o apasare sa se genereze 

: repetitiv același caracter, 

: putînd fi selectat și numarul 

: de caractere pe secunda. 

i ProThrottle poate programa 

: slider-ul propriu sau 
potențiometrul de pe joystick- 
: ul atasat sa genereze carac- 

: tere diferite în funcţie de zona 
: în care se afla (de exemplu la 
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10% genereaza "1", la 20% "2",etc.- 
maxim 20 de zone) sau în funcţie de 
direcţia în care este mişcat (mod digi- 
tal, adică +și-), astfel permițînd 
folosirea sa chiar și în jocurile ce nu 
recunosc un throttle analog, de exem- 
plu Archimedean Dynasty. 


PORCEFA 

Forma joystick-ului este 
cea a manșei avionului 
F-16 Falcon, identică la 
întreaga serie F-16 de la CH. 

Baza este mult mai mare decît la cele- 
lalte modele, deoarece ascunde 2 
motoare extrem de puternice, la nivelul 
celor din salile de jocuri, spre diferența 
de concurența actuala, Microsoft 
Sidewinder Force-Feedback Pro, la care 
motoarele sunt mult mai slabe (l-am 
încercat şi pe acesta dar mi se pare 
destinat amatorilor de arcade sau first 
person shoot-ere mai degraba, în foarte 
mica masura mulțumindu-ma ca simula- 
torist. În timp se cam încing motoarele, 
dar eu nu am avut probleme nici dupa 
o noapte întreaga cu el în priza. El tre- 
buie alimentat la 1 10V, alimentatorul 
cu care vine fiind pentru piața ameri- 
cana, deci este necesar un adaptor 
220-110V. Celelalte conexiuni se fac la 
gameport, joystick-ul nefiind progroma- 
bil det prin intermediul ProThrottle- 
ului, fara acesta fiind un clasic 4 
butoane+hat (cu force-feedback, într- 
adevar). Ce mai trebuie reţinut este ca 
toate comenzile legate de force-feed- 
back sunt transmise procesorului aflat 
în joystick prin intermediul portului seri- 
al al calculatorului (COMI sau COM2), 
aşa ca aveți grija sa aveți unul liber, 
preferabil cu 9 pini, altfel fiind necesar 
un adaptor. Ochii în patru ca la unul din 
calculatoarele pe care am testat 
minunaţiile astea COM2 nu prea 
funcționa, adica de loc. C-așa-s firmele 
româneşti. Verificaţi cînd le luaţi mutînd 
mouse-ul și pe COM2, ca trebuie sa 
aiba și ei macar un adaptor. 

Cum despre force-feedback v-am 
mai vorbit ramîne sa va mai explic doar 
transformarile survenite actualmente. 
La origine jocurile transmiteau comen- 
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zile force-feedback prin intermediul pro- 
tocolului |-Force, așa numita generația 
1, ce permitea orice platformă (Dos, 
Win). De cînd cu extinderea Win'95 ca 
platforma de jocuri, DirectX a devenit 
principalul API pentru toate domeniile, 
inclusiv pe partea aceasta (Directinput). 
Astfel ca Immersion şi CH au lucrat la 
un driver care sa permită ForceFx-ului 
sa lucreze prin intermediul DirectX5.0. 
Nu sunt permise decît efectele de baza, 
dar, on the other hand, Ms Sidewinder 
FF Pro nu poate rula jocurile cu force- 
feedback de prima generaţie. Driver-ul 
cu pricina se poate download-a de la 
www.chproducts.com. În funcţie de pro- 
tocolul folosit se va selecta în 
ControlPanel, Game Controlers driverul 
adecvat. ForceFx poate genera 6 tipuri 
de efecte: jolt (coliziunea cu un zid), 
vector force (forța direcționata- forța pe 
care o simți cînd iei un viraj la 8-9 G 
într-un jet), X&Y vibrations (conducerea 
pe un drum denivelat), spring (senzaţia 
de resort), button reflex (recul de 
armă), buffeting (explozii sau tur- 
bulențe ale aerului). Evident acestea 


: pot fi combinate. În principiu efectele 


: depind de alegerea facuta de programa- 
E torii jocului, cel mai bun suport din cele 
; testate de mine, pentru mine, avîndu-l 

: Red Baron II. Diferenţa este extraordi- 

: nara faţa de utilizarea unui joystick 


obișnuit, chiar și a Fighterstick-ului. Cu 


: ajutorul unui program se poate însa 


: programa un anumit efect la apasarea 
: unui anumit buton, chiar daca jocul nu 
F permite, și chiar în afara jocului. Un 

: plus fața de Combatstick, cu care se 

: aseamana ca numar de butoane 


(funcţii) 6 butoane și 2 hat-uri simple 
(4 direcţii) deci 14 funcţii indepen- 
dente, este ca, prin intermediul unui 
comutator aflat pe spatele bazei se 
poate selecta modul chorded (ca la 
Combatstick) sau discrete 
(Fighterstick), primul nepermițind 


: apasarea simultana a doua butoane. 

: Preţurile sunt în scadere la toate pro- 
: dusele prezentate aşa că “go and get 
: some”, ca merita. Şi daca nu, macar 


un joystick cu 3 axe, 4 butoane și hat, 


: Gt de Gt mai fiabil și, cel mai impor- 
: tant, care sa vi se potriveasca. Qut! 


CUM SE VEDE MAI CLAR CU 3DFA 


Soluţia poate 
cea mai încercată a 


PARTENERIAT 


AMD Mm 


O ştire trăznet în domeniul pro- 
ducătorilor de microchipuri: AMD 
(Advanced Micro Devices) si 
Motorola au decis să formeze o 
“alianţă” strategică prin schimbul 
de tehnologie în scopul producerii 
de chipuri mai bune, mai rapide. 
În urma unui contract încheiat pe 

7 ani, Motorola va acorda AMD 
licența pentru tehnologia ce 
foloseşte cupru în loc de alone 
la fabricarea chipurilor. Cele doua -: 
companii vor mai colabora şi la : 
dezvoltarea unor tehnologii noi : 
pentru familiile de microproce- : 
soare ale companiilor: proce- ş 
soarele PowerPC de la Motorola si : 
familia de procesoare compatibile : 
cu Intel de la AMD. În schimbul : 
tehnologiei cuprului, AMD ofera : 
licența pentru tehnologia sa E 
îiflash-memory”. Procesoarele ce : 
folosesc această tehnologie au un: 
consum foarte redus de energie, : 
fiind folosite îndeosebi la dispozi- : 
tive de comunicații. Motorola va E 





primi în plus și citeva din 
tehnologiile AMD referitoare la 
rețele, pe care intenţionează să le 
folosească împreună cu flash- 
memory pentru a crea <system- 
on-a chip>, procesoare încastrate 
cu mai multe funcţionalităţi. 
Procesoarele încastrate sunt desti- 
nate unei singure funcţii, fiind 
folosite în industria automobilelor 
sau pentru imprimante. 

Tema tehnologiei cuprului a fost 
destul de intens dezbătută în 
rîndul producătorilor de semicon- 
ductori, mai ales ca o cale de a 
produce chipuri mai rapide. Cum 
numărul tranzistorilor dintr-un 
chip devine din ce în ce mai 
mare, spaţiul dintre ei mai mic, 
apare problema căldurii pentru 
interconectare, ceea ce încetinește : 


daritate maxima. 
Soluţia mai ele- 


UIURUOLA 


fluxurile electrice. 

IBM a produs ceva furori 
anunțînd anul trecut că va pro- 
duce chipuri mai rapide şi mai 
ieftine folosind cuprul în loc de 
aluminiu ca material conductor. 
De atund, mai multe companii, 
indusiv Motorola, au anunţat 
deasemenea folosirea cuprului. 
<Cuprul merge> a afirmat Hector 
Ruiz ce se ocupă de semiconduc- 
tori la Motorola, <nu mai este 
vorba de experienţe de evaluare, 
noi chiar folosim cuprul acum>. 
Motorola încearcă să relanseze 
departamentul său producător de 
chipuri ce a mers în pierdere pînă 
acum datorită cererii slabe și pre- 
siunii prețurilor. 

De asemenea, AMD va putea 
oferi următoarea sa generaţie de 
procesoare, K7, folosind cuprul 
în loc de aluminiu. Dacă acum cel 
mai rapid procesor K6 merge la 
400 megaherizi şi concurează cu 
Pentium |I de la Intel, K7 folosind 
cupru va trece probabil de pragul 
de un gigahertz, pas programat 
pentru anul 2000, deşi este prob- 
abil că prima serie de K7 care va 
ieși în primul semestru din 1999 
va folosi încă aluminiu. AMD va 
trece cît de curînd la cupru, care 
oferă un cost de producție mai 
scăzut şi fiabilitate mai 
mare.Ambele companii 








: intenţionează să folosească rezul- 
: tatele iniţiale oferite de schimbul 


de tehnologie în produdia anului 
viitor. Avînd în vedere tendința de 


; creştere a costurilor în domeniul 
: producerii de chipuri, analiștii 
; așteaptă mai multe contracte de 
: colaborare între marii 





producători, mai ales acum nd 
producătorii de semiconductori au 
hotărît reducerea cheltuielilor. 


fost sa se gaseasca gantă este sa avem Firma AGER oferă A SER 
cabluri mai bune, un monitor cu două ir! prin tragere la sorți BUSINESS TECH 
3Dfx izolare pentru inputuri,ca în figura 1 Joystick Genius daca râspundeţi cu una dintre 
FIGURA 1 fiecare fir, şi altele. 2, (BNC şi D-SUB), A variantele a, b sau c, la întrebarea: 
Unii au ales soluția şi să conectam placa | € 
e. i 2 
VGA im Mateo video la BNC iar Î: Care este motto-ul firmei AGER? 








A. Fii AGER 
B. Depășește-ți granițele minţii 
C. Calculatoare făcute să stea în frunte 


3Dfx-ul la D-SUB. 
Totul încercînd să 
menţinem cablurile 


ei care au o placă 3Dfx ştiu că : Millenium, ce au o 


de obicei asta implică o 
scădere a darit 






















datorită pierderilor de semnal din le liigitie minima. [| Nume&Prenume: 
cauza cablurilor - mai multe BNC D-SUB = 
cabluri = pierderi mai mari. Mai Adresa: 
ales daca e vorba de fonturi la o FIGURA 2 — 
rezoluție de să zicem Telefon: 
1280x1024. 

ŞI Raspuns 





HARDWARE/PUBLICITATE 





OCHELARI CU /SI/PE FEMEI 


de neuitat pentru perioad- 
ele cînd te "odihnești” la 
i un joc 3D mic. În ce constă 
însă H3D? Este vorba de 
două piese: o pereche de 
ochelari și un transmițător, 
wireless, ceea ce înseamnă 
că nu te încurci în nici un 
fir, ceea ce este excelent. 
Ochelarii funcționează pe 
baterii obișnuite, iar dând 
sunt scoși de pe cap se 
închid automat. 
Transmițătorul se aşează 
pe monitor, şi se 
conectează cu un cablu 
: care trece prin monitor și 
laca video. Cind sistemul 
u este conectat, monitorul 
oncţionează absolut nor- 
al. 
Pînă acum jocuri ce 
: suportă H3D sunt Quake și 





decit vedeam pînă acum, și fâr 
să cumpărăm o placă video 
nouă? Nu e rău deloc. Mai ales că 
toată treaba arată și bine de tot. 
Este vorba de sistemul H3D, 
ochelari ce îți pot oferi o experiență 





Q: ce ar fi să vedem “mai 3D” 















3 Quake 2, Andretti Racing, 
şi mai nou după cite am 
înțeles, SIN. Pentru a folosi 
H3D într-o configurație 
3Dfx, se instalează drivere 
GLIDE, ceea ce crează un 

ic discomfort (switch între 
versiuni de GLIDE) dar se 
lucrează la eliminarea 
acestei “dependențe” de 
GLIDE. Ah, era să uit ce 
era aproape cel mai impor- 
tant. H3D costa “doar” 
199.95$ şi este produs evi- 
dent de către H3D 





SILUER 


FOCUS ENHANCEMENTS 


vantaj, 


A Tview se 
face altceva decit sa 


paratul nu Pi chinuie sa modifice 
îmbunatațeasca transmisia video 


: TV, dar pe noi asta nu ne intere- 
: seaza prea mult. Tview este 








: capabil de rezoluții de 800x600 
: puțin culorile pentru televizor, : şi 75 MHz pe televizor, culori pe 
; ceea ce poate avea efecte puțin 
a PC-ului dumneavoastra astfel  : incomode în Quake de exemplu : Daca aveți un monitor de 
încît semnalul sa fie numai bun  : (imagine întunecata, puțin blur,  : care nu sunteți mulțumiți proba- 
zor. Poate nu am gasi multe ; spun ca a avea pe casete video : itor. Deși Iview este mult mai 
utilitați acestui sistem, dar oare  : deathmatch-urile vieții voastre : atractiv pentru ceva pie-charts şi 
prea mic pentru cîte se întîmpla : este ceva fantastic. Mai exista E merita sa fie trecut cu vederea. 
pe el? lar daca aveţi un laptop, : poate și dezavantajul cablurilor în : Poate nepoților le va place 
cum ar fi sa îmi înregistrez meci- * 
ul de Quake pe care l-am avut cu 
amic şi sa ma pling:"Uite şi tu 
ce a putut sa îmi faca asta”. 
Tview ar fi observata în cazul 
prezentarii de grafica pe calcula- 
observata mult mai bine pe 
ecranul unui televizor color decît 
firma, sunteți manager sau ceva 
de genul asta... Poate ca de aici 


: A 24 biţi şi un zoom 2x. 

de urmarit pe un ecran de televi- Ş margini trmurînd). Oricum, eu ;. bil ca este recomandabil alt mon- 
nu vi se pare ca monitorul este  : pentru a le viziona cu nepoții : mai puțin pentru gameri, nu 
nici nu ne mai gîndim. Dar oare: plus care apor, intre PC, video,  : Quakeul. 
amicul meu și sa merg la celalalt 

De fapt marea utilitate a 
tor, desigur aceasta putînd fi 
pe monitor. Așa ca daca aveţi o 
apare și probabil singurul deza- 








Toata lumea ştie acum de accelerare 3D, şi de 
Voodoo. Nu însa toţi işi permit asta. lata că 
exista însa un “compromis”: 
Flash 3D. Un accelerator 3D 
ce poate aduce framerate-uri 
extraordinare pentru aplicaţii 
full-screen pe PC. De 
fapt este vorba de 
ceva care încearcă 
sa împace calitatea 
unui Voodoo cu un preț 
mai mic. Functioneaza la 
fel, alaturi de o placă 2D. 
Y Flash 3D suporta efecte 
grafice cum ar fi ceața, 
translucenţa, transparența, texturi composite sau 
animate, anti-alising, şi este special destinata 
pentru aplicaţiile si jocurile sub Windows 95. Cu 
facilitațile plug&play, Flash 3D este o alegere 
excelenta pentru Microsoft Direct3D și la un preț 
minim: 69$ 
Necesitaţi minime: Pentium 75, CD-ROM 
drive, 8M RAM, 22MB liber pe hard, sistem de 
operare DOS 6.22 (sau mai mult), Windows 95 
sau NT 3.51 (sau mai mult) și un slot PCI liber. 










| ii 

| i 
ȘI TOȚI STAU ÎN WINDOWS 
|| BI ltimele versiuni de Windows95, precum și con- 

ÎI troversatul Windows98 sunt livrate cu opțiune 

%.P pentru FAT32. La prima vedere avantajele sunt 
prezente, pornind de la micșorarea marimii clusteru- 
lui şi marirea capacitații unei partiţii. Pot fi adresaai 
astfel 2*clustere, iar partițiile pot avea pîna la 2 
TerraByte (2048 GigaByte). Nu exista deasemenea 
un numar fixat pentru entry-uri in directorul 
radacina, așa ca puteți pune cîte directoare doriți. 

Toate bune și frumoase, dar... 

FAT32 este accesibil doar din noul Windows95 
version 950b, si DOS 7.1 inclus în el. Nici un alt 
sistem de operare nu vede FAT32, nici macar nou- 
nouțul Windows NT 4.0. Toate utilitarele pentru 
HDD care nu sunt speciale pentru FAT32 nu vor 
merge, asta daca aveți noroc, sau va vor distruge 
partițiile. LINUX-ul însa suporta acum partiţii FAT32, 
existînd programele MTOOLS pentru suport FAT32 
sub LINUX. 

Şi nu se opreşte aici. DriveSpace3 NU merge 
pe FAT32. Şi mai rau, se poate observ o scadere a 
vitezei pentru operaţii de genul defragmentare 
(sunt mult mai multe clustere - operaţiile de man- 
agement sunt mult mai costisitoare din punct de 
vedere al timpului), sau sa nu mai spun DiskDoctor. 
Una peste alta, folosiți mai multe partiții, rulați cu 
mare grija scandisk sau ceva similar, şi mare grija la 
"format /z:n" ce va poate formata cu cluster de 
minim 1024b, dar multe se pot întîmpla (un HDD 
EIDE 2.5GB formatat cu cluster de 1024 va avea 
doar ... 2 480 338 clustere). 





| 
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ay 2000 a reuşit să : se termină cu 00. Acest lucru : irma Icepick games a : | rade ; care să facă să pălească și 
ie una dintre primele : este aplicabil calculatoarelor anunțat că pentru viitorul |: ă să ofere în : creațiile hollywoodiene. 
firme de calculatoare care a: noi 486 şi Pentium, versiuni ei joc Online, va folosi eng- : viitoarele sale jocuri 3D : Primele două jocuri de la 
reușit să rezolve ecuaţia Y2K. : mai vechi de 486 trebuind inul Monolith: LiteTech. : suport pentru platforma audio : Activision care vor include 
Trecerea la anul 2000 nu va : pentru a nu face probleme la : Icepick și-a anunțat existența : oferită de firma Creative : suport pentru extensiile EAX 
mai fi acum o problemă pen- : trecerea dintre ani să fie la E3-ul din Atlanta, de atunci : Labs. Folosind setul de exten- : vor fi jocul de luptă Heavy 
tru cei ce au achiziţionat sis- : lăsate în priză. Data nu va nefădnd det să cumpere tot : sii create de aceștia din : Gear 2 şi foarte anticipatul 
teme Gateway, ele urmind a : mai fi corectă doar daca sis- felul de “tookuri” necesare  : urmă, EAX, Activision oferă  : joc cu maşini ce va apărea 
funcționa perfect şi în anul ce : temul va fi închis şi rebutat. : creeri de jocuri : garanţia unor efecte sonore  : curînd: Interstate '82 
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MEGA CONCURS GREEN 








TOATE ACESTEA VOR MERGE MULT MAI 
BINE DACĂ FACEŢI O SIMPLĂ ADUNARE: 





CALCULATORUL 
VOSTRU 


ORGANIZATORUL ADUNĂRII: GREEN COMPUTERS 


CONTACT: MAGAZIN. STR BANIEI 4. SIR SF GHEORGHE. HM 0. TEL:3102093 / 3102092 





G: deja v-am obișnuit numai în Pc lături de el puteţi cîştiga la acest con- 








Gaming puteți gasi luna de luna : curs o placa Ali Alladin, execelenta pentru 
cele mai interesante și atractive : susținerea acestui procesor 
concursuri lună de lună. Acum, ca şi în - Dupa cum puteți citi şi în cadrul 
numarul trecut, Green Computers este ; rubricii hardware procesorul K6-2 3D 
firma care va ofera premiul cel mare. : Now are o serie de avantaje importante 


: la ora apariției sale și, foarte important, 
; versiunea sa la 266 Mhz costa numai 
32$, fața de Pentium |I la aceiaşi 
iteză care costă nu mai puţin de 250$. 
aceţi deci cumva și luaţi-va unul. Fie de 
: la magazin fie de aici! 


Ce este clar este că noua generaţie 
de procesoare este pe val, iar K6-2 3D 
NOW 266 este un procesor cum nu se 
poate mai bun, acesta fiind şi motivul 
pentru care constituie baza ofertelor 
Green Computers pe luna Septembrie. 
















CAZARMA PC GAMING 





Reduceri pentru cuzurmele din Reduceri pentru cuzurmele din 
Bucuresti afara Bucurestiului 


ESrcctrr Ț Grecen Computere 


3.5 % 
Se iau: |] Calculatoare, accesorii, plăci 
Voodoo, imprimante 


Pi Sid: IL:E-F3I Fără restricții 


...csnoooconocoosocosocooscocooee 


(III BEST GEMRULERS 
3% 

Jocuri, calculatoare, accesorii, 
Bedauul 2) sita re a 3 


LII Sumă achiziție > 1.000.000 


.......... 


OXIZII (53 Gateway. 
EGEIECIZEI 3 % 
Seiau: | Calculatoare, accesorii, fax- 


uri, xerox-uri 








|Contact: | 230.53.10; 230.43.75 


o... .......cccccccccooooocee.e 


Obiectiv: | K TECH Electronics 

3 % 

Seiau: | Calculatoare, accesorii, plăci 
de sunet, imprimante 

PNI: IE F3I Fără restricţii 


....c......cccocoococococococooeece 


[ZICETI Sot:Net 
LEII Dispar taxele de instalare 
Se iau: |] Servicii Internet foarte bune 
Alte alea: | Fără restricţii 

CIT ZII 2222007 


........c.cccccccoocooocooooece 


Advances in High Technology 


eți câs care cititi O 





PUI 


De acum nu mai contează din ce oraş sunteţi! 
Singurul lucru care are importanță este să fiţi 
soldați-abonaţi PC Gaming! Inițiativa unică în 
România a revistei noastre oferă de acum posibili- 
tatea oricărui abonat, care şi-a plătit abonamentul 
în avans, din orice parte a ţării să beneficieze de 
reduceri la marile firme de calculatoare din 
apropierea sa. Marile oraşe au căzut pradă vouă iar 
pe măsură ce timpul trece noi reduceri vor apărea. 
Fiţi doar alături de noi şi nu veţi regreta. Aruncaţi 
acum o privire pe această pagină, identificaţi ofer- 
tele dorite şi profitați de ele cum se cuvine. 
Atenţie: Pentru a fi soldat PC Gaming trebuie să te 
abonezi cu plata anticipată și nu ramburs. 
Deasemenea, la toate aceste excelente firme 





puteți găsi lună de lună PC Gaming-ul de vînzare! 


Arhivele armate: 


Pină la sosirea primului număr din abonament, 
cereţi şi vi se va da una dintre aceste producţii 



























"0 Gaming 


Simulatoarele 
viitorului 


Soldații din cazarma Galaţi | din cazarma tobe 


3% 
Se iau: | Calculatoare, accesorii, plăci 
de sunet, imprimante 


PSI IILE Fară restricţii 
|Contact: | 036-474000/fax 036-472222 


Soldații din cazarma lași 
Obiectiv: Mas 
BITI 2 % 

Se iau: |] Calculatoare, accesorii, plăci 


de sunet, imprimante 


IEZI Fără restricții 
CITI III 02221754 / 032-217595 


Soldaţii din cazarma Harghita 
|COMPUTEp) 

Obiectiv: | [E E MicroAtlas 

CI 3 % 

Seiau: | Calculatoare, accesorii, plăci 
de sunet, imprimante 


PNI EI Fară restricţii 
|Contact:  [ILabalaLi /066-171856 


Soldaţii din cazarma Buzău 
EI Arca inf SRL 
3% 

Calculatoare, accesorii, plăci 
FETE A = Sai, iul 24 == 


PS IL: E3I Fără restricții 
|Contact: | 038-414949 / 038-424016 


Soldaţii din cazarma Brașov 
3% 
Se iau: |] Calculatoare, accesorii, plăci 
de sunet, imprimante 


Pip dU: FI Fară restricţii 
|Contact: | 068-418000 / 068-154000 


Soldații din cazarma Bistriţa 
Obiectiv: |COMPUTER SHOP 
10 % 

Seiau: |] Calculatoare, accesorii, plăci 
de sunet, imprimante 


Pic: I[-E- Fl Doar la achiziția de jocuri 
|Contact: [ăi - 232796/ 063-232797 


















„Și beneficiază de cele mai bune prețuri și arme 


«u plata anticipată, nu ramburs, și vei beneficia de cele 
mai tari reduceri la toate firmele de calculatoare din țară! 
Acum este momentul cînd pe lîngă o excelentă revistă vei beneticia 
tăți care nu au mai fost oferite la noi în țară. 





Fi | î p CETATI A 


CICI TA ITICIN -este de u mobiliza soldații 


Orice membru al armatei PC Gaming beneficiază de reduceri în 
toată ţara la o mulţime de firme de calculatoare. Cu cît armata va 
deveni mai numeroasă şi reducerile vor creşte deci nu ezitaţi să vă 
înrolați! Alături de aceste reduceri orice soldat-abonat beneficiază de 
clasicele facilităţi oferite de noi 


LUI IILE TUILICĂ - pentru o pornire ușoară 


Doreşti să te aflii în armata PC Gaming? Nimic mai simplul 
Abonează-te pe un an cu plata anticipată şi eşti încorporat! Pînă la 
primirea noilor ordine vei primi prin poştă Adeverinţa De Înrolare cu 
care te vei legitima şi o realizare anterioară a armatei pe care o vei 
putea savura pînă la primirea următoarei producţii 


LICTLLIICUEUTILi|- este cheia victoriei 


Cum te abonezi primeşti prin poştă Adeverinţa De Înrolare. Aceasta 
este individualizată pentru tine şi parafată de noi. Ea dovedeşte că 
te aflii în armata PC Gaming şi că ai dreptul să împuşti reduceri la 
firmele de calculatoare menţionate de noi. Aşa deci soldat, cum ai 
primit Adeverinţa iei banii şi fuga la jaf. Căci acum preţurile la toate 
marile firme de calculatoare pentru tine au scăzut. 


|Restricţii | - pentru păstrarea discipliei 


Există şi cîteva reguli care trebuiesc respectate! Este o armată, ce 
naiba? Dacă firmele au vreo restricţie la sume sau la discount-urile 
acordate este menţionată în dreptul lor. Adeverinţele nu sunt cumu- 
lative şi sunt individuale. Odată cu primirea Adeverinţei se confirmă 
că eşti soldat matur şi capabil să porneşti un calculator 


[Exemplu | - să nu fii surprins de poștuș 


Mai jos poţi vedea un exemplu de Adeverinţă de Înrolare. Nu o decu- 
pa, nu este cea originală ci doar un exemplu asemănător. 


GAMING Adeverinţă De Înrolare 


reducerile sunt adevăratele merite ale unui soldat 
Atenţie soldat! 


Acum este momentul să acţionezi. Primul stagiu l-ai si 3 
indeplinit bonîndu-te la PC Gaming. Acum încerca să fugi căci 
oua parte a misiunii tale. Ce a fost 


at. Citeşte = 
= lie Nasii Nume soldat PC Gaming 


noi te vom prinde 


Adresă soldat PC Guming 
AICI O SĂ FIE TRECUTĂ ADRESA TA 


de numele 
Incă mai e 
Fugi Aut soldat PC Gaming 


Se adevereşte că mai sus menţionatul este 
soldat-abonat pină la_SFÎRȘIT DE ABONAMENT 
şi are dreptul la toate reducerile din revistă 





mononsnas= 


DAICI Doresc să mă înrolez-abonez la PC Gaming de 


DAI] Doresc unul dintre numerele anterioare 


Perioada de înrolare 
Doresc să mă înrolez pentru o perioadă de / la preţul de 


1. Mandat poştal 2. Ramburs 


DI Mandat poştal -(necesar pentru a deveni soldat) plătibil 


Dl Ramburs - cea mai uşoară şi comodă modalitate de a 


CA ARMA PC GAMING 





la primul număr disponibil 





D6 luni 105.000 lei 
D1 an 209.000 lei 





Nume Prenume 











lită ntribuție la f i 


pe numele şi adresa următoare: Camil Perian - Strada 
Nicolae Constantinescu 10, Bl 114 Sc B, Et 2, Apt 20, 
Bucureşti 1. S-a plătit cu mandat poştal nr.. 4 





realiza un abonament. Este suficient să ne trimiteţi acest, 
talon completat iar noi vă vom trimite lună de lună revista, 
pentru perioada specificată, urmînd ca dvs. să o plătiţi în! 
clipa în care o primiţi. 


' 
| 
Avantaje de a fi soldat ! 
1. Creşterea preţului nu te va afecta. Dacă el creşte în : 
perioada de abonament îl vei plăti pe cel vechi 4 

2. Reducerea de la abonamentele de 1 an înseamnă că ! 
plăteşti 11 reviste şi primeşti 12 i 
' 

: 

: 

' 

: 

: 

' 

' 

: 

: 

: 

' 

' 

' 

' 





3. Vei beneficia de cele mai bune concursuri, numai cu 
jocuri originale şi megacomponente de calculator 

4. Orice abonat pe 1 an doreşte unul dintre numerele 
anterioare îl va primi gratuit 

5. Veţi beneficia de toate reducerile date de firmele de 
calculatoare din ţară soldaţilor PC Gaming 

6. Nu vreţi să pierdeţi prezentarea în exclusivitate pentru 
Romania a jocurilor Dune 2000 sau Daikatana 





Jos pirateria cu economia.. 

u nu înţeleg o chestie... De ce nu 
6: fac jocuri originale pentru 

România? . Hai sa gîndim logic - 
Cît poate costa un CD, mai ales ca-i 
facut en-gros şi nu e original, de firma 
15.000 maxim 20.000. Se mai 
adauga cutia, manualul... (urmează un 
şir super lung de calcule cu TVA și ale 
alea.. -Ed) sa-i dam și o maria de 
eroare , maxim 200.000 să fie și jocuri 
mai mari, maxim 250.000. Este 
adevarat ca acești bani înseamna 3 CD- 
uri pirat dar faci o economie şi cumperi 
de 3 ori mai puține CD-uri. Mulţi vor 
zice care-i avantaju'..pai: -nu-ți merge, 
nimic mai simplu...te duci la firma și 
spui: ”-Bai, mîncavaş, eu vreau să joc 
jocu” asta și nu merge şi daca nu-mi 
dați altu va dau cu el în cap”, sau în 
situații mai bune poți da în judecata 
firma cu au făcut alții pe baza Ultimei 
On-Line. -nu trebuie sa-ţi bata inima de 
fiecare data cînd suna soneria şi ai şi 
multe privilegii din partea firmei, etc 
(mi-e lene sa le mai enumar) Questions 
:1. În ce scrieţi revista? (Word?) 2. De 
ce insistaţi în revista asupra jocurilor sim 
de avioane (eu le cam detest). 3. 
Fighting Force merge doar cu o placa 
grafica de 16 Mb Ram? 4. De ce aţi 
renunțat la rubrica Underground? 5. 
Vreau cheat-uri. 


Tişu “Fat Man” Ştefan Alexandru 








ocuri în România nu se fac 
pentru că nu există o piaţă sa 





poată asimila pe lună citeva 
jocuri scoase fiecare în dteva mii 
de exemplare. Lumea are bani dar 
este mult mai avantajos să dai 
50.000 pe 1 CD piratat. Noi nu 
susţinem acest fapt dar 
recunoaștem că este realitatea de 
la noi. Despre tremuratul cînd sună 
soneria iar nu este normal, 
deoarece firma care se ocupă de 
sancţionarea pirateriei comite prac- 
tic o ilegalitate că te pedepsește pe 
tine care în mod legal ai cumpărat 
un CD din plin centrul Bucureștiu- 
lui, de sub supravegherea Poliţiei. 

Revista o scriem în fişiere 

Wordpad folosind Windows 95. 
Desigur, folosim alt program pen- 
tru tehnoredactare dar cel 
menţionat este pentru scriere, cum 
ai întrebat. Simulatoarele sunt un 





Este Quake 2 sufi 


5427 Nc E fo) 


Fighting Force: un joc ce necesită pentru u 


gen de jocuri. Ca şi strate- 
gia, shoot'em-up-urile, etc. : 
16 Mb de RAM sunt nece- 

sari pentru Fighting Force și 
nu 16 Video. Ai întrebat 
“doar” cu o placă de 16 
VRam? Ai cumva una cu 
32? Rubrica de Under 
ground a luat o scurtă 
pauză iar cheat-urile sunt 
pe vine. 


Venit de pe planeta 
Melmac 

ragi prieteni, aș avea de : 
D= cîteva despre revista. 

Gasiţi alt motto al revistei: 
chiar daca v-ar placea nu este 
adevarat ca sunteți “prima 
revista de jocuri pe calculator”. 
Eu personal nu am PC, dar cred 
ca şi alți cititori ar fi încîntaţi sa 
aiba și alt gen decît simulatoare 
de avioane. De pilda un RTS, un 
RPG. Bineînţeles, nu am pre- 
tenția sa bagaţi Red Alert sau 
Age of Empires ori Diablo...dar 
chiar este imposibil? Aş mai 
vrea sa-i raspund lui Tokyo pe 

















aceasta cale, şi sa vă spun dvs: 
în special ca un deathmatch de 
Quake nu este un test real de a 
descoperi un gamer de un 
“smecher de 3 lei”. Aşa ca 
Tokyo, daca ne întîlnim cumva , 
Quake nu-ți va spune nimic 
despre ce joc eu. Poate ca în 
caz ca jucam în multiplayer RA 
tu vei fi cel care papa bataie! 
Este cazul sa trag concluzia ca 
nu ești un gamer adevarat? Nu 
cred, fiecare are fixul lui, jocul 
sau genul de jocuri care-i plac și 
pe care le joaca mai mult și m 
des. În numarul 7 mi-a placut la + 
nebunie ca ați bagat un articol 
despre Z80. Am și eu unul și o 
consola Nintendo pe 8 biţi și o 
tona de casete cu jocuri. 
Bogdan Huşanu - Constanța 






n motto este acel ceva 

care de obicei este 

plasat pe coperta revis- 
tei, de multe ori în jurul titlu- 
lui. Daca tu te-ai fi uitat vreo- : 
data atent pe coperta revistei 
pîna la acest numar ai fi 
vazut scris “revista în care 
puteți cîştiga jocuri despre 
care citiți”. Jocurile costa 
bani! D'aia exista piraterie. 
Daca oricine putea distribui 
orice atunci nu mai exista 
piraterie. Apreciem ca nu îţi 
doreşti înca sa avem Age of 
Empires pe CD. 

Referitor la exemplul cu 
Quake dat în numarul 7...el 
era un exemplu. Putea fi fi alt 
joc. Doar nu trebuiau enumer- 
ate toate jocurile de pe 
lume... Tu crezi că un gamer 
reprezintă cineva care se 
joacă Quake, sau RA sau TA 
dar nimic altceva în rest? 
Atunci gameri sunt şi femeile 
care se joaca Solitaire și 
Minesweeper. 














peste 1 Gb de Video Ram 


Suntem Ia nivel...jos 
u ma pot considera un fan 
[| al quest-urilor dar 
jocul “The Curse of 
Monkey Island 3” mi s-a parut 
dragut şi m-am apucat sa-l joc 
în speranța ca-l voi termina. Dar 
ci vorba de asta. Problemele 
au aparut înca din partea a 
doua a jocului. Dupa ce scapi de 
nisipurile mişcatoare și iei bis- 
cuitul și celelalte chestii din 
restaurant, în mai toate pro- 
gramele de cheat-uri zice ceva 
de genul acesta: “go back to 
barbers, eat biscuit, use mag- 
gots with chicken”. Ba mai 
mult, personajul care maninca 
biscuitul nu pastreaza viermii. 
Cît despre revista am o parere 
buna în general,... dar și cîteva 
critici. Zilele trecute neavînd ce 
face am luat ultimul numar din 
PC Gaming și am început sa-l 
compar cu o revista 
englezeasca. (nume eliminat - 
Ed.). Din punctul meu de 
vedere problema voastră consta 
în 3 puncte vitale pentru buge- 
tul gamer-ului Român. Primul ar 
fi acela ca va lipseşte carcasa la 
CD. Chiar daca îţi scumpi prețul 
cu 5-6000 de lei sunt sigur ca 
adevarații fani ai revistei ar 
cumpara-o în continuare. Al 
doilea ar fi acela ca organizați 
prea puține concursuri a caror 
premii nu se pot ridica la stan- 
darde occidentale. Al treilea și 
cel mai important este ca revis- 
tele străine organizeaza la inter- 
vale scurte de timp care au ca 
premii sisteme complete la care 
un gamer Român cu buget 
mediu de abia își permite sa 
viseze. Dar lasînd la o parte 
comparațiile cu reviste provenite 
din țari cu bugetul general mai 
mare ca al țarii noastre voi 
ramineţi cea mai buna revista 
de jocuri PC din România la ora 
actuala. Sorin Ianculescu 








CASUTA POSTALA 


ȘTIRI CHAT FORUM CHEAT-URI HINT-URI SOLUȚII O 


|; Monkey 3 numai dacă : 


rămîn viermii 
pui pe puiul de pe masa 
din “restaurantul” 
partea superioară a 
orașului, de unde ai luat 
biscuitul. Din puiul mîncat 
de viermi iei permisul pen- 
tru plajă. Comparaţiile tale 
nu sunt chiar obiective. Ar 
trebui, cum ai spus în 
finalul scrisorii, să compai 
întîi Anglia cu România și 
apoi revistele. Nimeni nu 
poate atinge nivelul occi- 
dental al calității pîna nu îl 
va atinge și pe cel al 
pretului ceea ce cu sigu- 
ranţă nu ar fi un lucru 
indicat. Și să ştii că şi la 
capitolul premii nu ești 
obiectiv deoarece nu mi se 
pare că noi nu am organi- 
zat concursuri interesante. 
Număr de număr jocuri, în 
numărul 8 un Voodoo 
placă AGP în acest număr 
alte componente...dar ma 


De câte ori ţi-ai dorit să "tragi" un 


rog, aici depinde de ce 
fiecare își doreşte. 


Dubii rezolvate 

ş vrea să primiţi 

aprecierile mele cu privire 

la revista dvs. Citesc cu 
atenţie rubricile Strategii şi 
Hardware (ar fi de preferat sa 
coboriți un pic nivelul, at să fie 
mai uşor inteligibile) şi On- 
Line. Aș avea ca sugestie 
realizarea unei pagini speciale 
pentru concursuri astfel încât 
atunci cînd decupezi un talon 
de concurs sa nu fii nevoit sa 
distrugi un articol. Întrebarile 
mele ar fi: ]. Cu ce program 
realizați capturile de imagine? 
2. Daca reducerea de 20% la 
serviciile Internet oferite de 
firma Digicom în cazul abo! 
mentului mai este valabila. 
Victor Gheorghe - București 


recierile le primim 
insa mai bine decit sa 
scâdem nivelul ne vom 


exprima mult mai dar și 
mai la obiect. Pentru cap- 


* turile din jocuri folosim 


HyperSnap-DX, un program 

excelent. Prin “amabili- 

tatea” firmei Digicom s-a 

dovedit că promisiunea lor a 

fost o farsă deci desconsid- 

eraţi acea reducere ca şi 
irma în cauză. 


rta anim 
am irosiți spaţiul prin 
revistă. Prea multe pagini 
cu ştiri + ca aţi cam 
screw-it cu talonul de la con- 
cursul GC. Dupa ce lam decu- 
pat am observat ca am ramas 
fara o bucata de strategie 
de Starcraft. Nu va luați dupa 
toţu sacarii care spun câ e cop- 
erta naschpa. Probabil ar vrea 
, avi-uri... 
Pirciu Adrian - Constanța 


ubrica de ştiri nu este 
R: pe departe spațiu 
osit. Este foarte utilă, 
ie şi numai datorită pozelor 
pe care le prezintă din jocuri 
care sunt încă la stadiul de 
proiect. Ma aşteptam să zici 
că irosim spaţiu cu vechi şi 
bune mai repede decit cu 


ştiri. Cu talonul... așa a fost 
să fie. Nu e o scuză, este 
singurul loc unde se putea 
pune. Vom încerca să evităm 
dt mai mult zonele de acel 

. Cit despre copertă, ai 
dreptate iar dând se vor 
putea pune avi-uri ca coperţi 
vom fi pri care se vor 
converti. 
D-na prof. [PA 
rezentaţi jocurile de parca 
ați prezenta ceva din 
domeniul științei şi 
chimiei și de aceea toate 
prezentarile voastre sunt plic- 
tisitoare. Mi-a placut ca aţi ani- 
mat rubrica de scrisori (daca 
va rog sa o prezentaţi pe Lara 
Croft goala o faceţi?). 
Pleșescu Mircea - Constanța 


preciem consideraţia ta 
1 căreia ne 

apropiem de domenii 
aşa apreciate ca știința prin 
modul de realizare al arti- 
colelor. Din păcate însă nu 
suntem adepții generație 
pro, deci în articolele noas- 


tre nu vei găsi cuvinte ca 

o, marfă, bestial şi alte 
chestii care chipurile ar mai 
anima textul. În schimb, a 
marea rubricii de scrisori 
va aduce și prezentarea în 
revistă a Larei goală. Nouă 
ne este suficient să ne-o 
prezentăm goală între n: 
redadie. 


Sugestii 

vînd așa de multe concur- 

suri ar trebui sa le puneţi 

pe o pagina speciala, un 
carton de exemplu pentru a nu 
strica armonia revistei. Unde 
pot gasi în Bucureşti un HDD 
de 600 Mb și la ce preț? 
ŞVD-București 


treaba cu totul la un loc 
Ţ:: mai dificila. Îți dai 

seama că fiecare firma 
dorește să aibă talonul ei, 
pe pagina ei, cu culorile ei, 
etc. Pentru un hard-disk pi 
suna la oricare dintre 
firmele de la pagina 
abonaților sau de la ghidul 
cumpărătorului. 


joc în INTERNET -? 


De câte ori nu. s-a întâmplat să "crape" totul -? 


Acum, noi îţi oferirn ... LEGĂTURA |! 


Sună la (01) 230 65 65.şi ai.să vezi! 








În fiecare lună, zi, oră, există ceva care ne calcă pe nervi. Cînd dorești 


să fii calm, face zgomot, cînd vrei să te joci, te bruiază, există mereu 


un ceva. Ei bine, despre acest ceva vrem noi să discutăm cu voi. Există 


ceva care vă bruiază creerii şi credeți că toţi dititorii trebuie să ştie şi 


să-şi dea cu opinia? Foarte bine, scrieţi-ne! Noi vă vom susține pînă la 


capăt, chiar dacă cel ce vă bruiază este Preşedintele țării sau echipa 
de fotbal a Croaţiei. Pînă cînd veți face voi asta, o vom face noi și vă 
propunem pentru luna următoare întrebarea: 

CE CREDEŢI DESPRE GENERAȚIA PRO? 
Cel mai original şi interesant răspuns va fi premiat cu 50.000 de lei! 


Vreau si eu 
e poate ca o copie de AOE sa 
facă calea spre laşi, Str Bradului 
nr 1, Bl 907, tronson 3, ap 1? 
Sau orice alt RIS mişto? 


u, dar se poate să ia aceasta 
[] cale o mulțime de scrisori de 

la cititori amuzaţi de între- 
barea ta. 


Te 


uțin hardware, mult on-line, 

greu de gasit revista, nici un 

cod de joc, nici editorial, prea 
mult spațiu dat la jocuri care nu 
merita. În reste e mişto, marfa, tare. 
PS: Recomandaţi-mi un joystick bun 
şi raspundeți-mi la întrebarea 
urmatoare: WIN98 va aduce noutați 
şi în lumea jocurilor? 


Boghy 


ult hardware, puțin on- 
(Ţ] line, din cauză că se vinde 

bine, coduri pe pagina de 
web, spațiu necesar spunerii a ce 
este esenţial. Îţi recomandam CH 
F-16 Fighter Stick, sau mai ieftin 
dar tot bun CH Combatstick. Da, 
Win98 după cum am auzit face 
unele jocuri să nu poată porni. 





n i fost plecat 

iind plecat din țara pentru mai 

mult de 6 luni nu am putut să 

prind decît numarul 7 al revistei 
voastre la care m-a impresionat din 
prima vedere grafica, informațiile 
complete cît și criticile asupra 
firmelor și a jocurilor. Cea mai mare 
decepție a fost ortografia. Care sunt 
firmele autorizate din Suceava care 
comercializează jocuri pe CD? Ce 
înseamnă acel numar pus în câsuța 
din dreapta jos în cazul prezentarilor 


de jocuri? Paul Aparaschivei 


a început aș fi curios de cine 
să fie autorizate firmele să 





aș ști de cine sunt autorizate 
oricum nu văd de unde pot să ştiu 
ce firme vînd jocuri în Suceava! 
Ne-ai face un serviciu dacă ne-ai 
spune şi nouă. Ce este cifra de la 
articole? Unde ai fost plecat? În 
Liban, pe front? Poate pe Lună, 
acolo nu apar reviste de jocuri 
sigur! Este desigur, greutatea celui 
ce a prezentat jocul. 


Un om normal 
Ş avea şi eu cîteva sugestii care 
Ş:: să fie utile. Ar fi interesant 
daca ați pune un poster legat 


de jocuri, încercaţi sa puneţi 
taloanele de concurs astfel încît sa 


: nu trebuiasca decupate parți din arti- 


cole pe verso. Puneţi pe CD daca se 
poate melodii, imagini sau filme. 
Cred ca ar interesa pe multa lume. 
Mihai Rad 


osterul este o problemă 
p momentan din cauză că între 

a mări revista cu încă 8 pagi- 
i a pune un poster am ales și 
vom alege din nou la numărul 
următor, sau peste 2 numere tot 
paginile în plus! Sună mai bi 
parcă o revistă cu 76 de pagini în 
loc de una cu 68 și poster. Cu 
taloanele, nostra culpa, iar fil- 
muleţe cred că ai găsit chiar pe 
ultimul CD și vei găsi şi altele pe 
CD-urile următoare, plus și unele 
melodii! 


M m, r 

a rog sa ambalaţi CD-ul într-o 

carcasă normala pentru câ în 

acel ambalaj de hirtie se zgirie 
tare de tot şi ai ceva greutăţi la 
pornirea browser-ului, iar eu mă 
enervez pe calculator. A doua 
rugaminte este sa scrieți în “Ghidul 
jucatorului” cum se rezolva nivelele 
din Duke Nukem 3D - Atomic Edition 
„ mai precis cele din episodul “The 
Birth” pentru ca pe celelalte le-am 








vîndă jocuri? Oricum, chit că : rezolvat cu chiu cu vai. Zeno Opriș 


pa 
Nume: 


| 
! Adresa: 
1 
1 





ş Telefon: 


! Vreau mai multe pagini 
| de scrisori? 


-__.__._.._._..——————————_— 








Dau jocurile 








Pe jocurile: 


in cauză că tu te superi pe calcu- + 
[| HES i IA | UNII lator eu cred că cea mai bună 
soluție ar fi să stai de vorbă cu el 














şi să îl faci să înțeleagă, cum de fapt 
ne-ai făcut şi pe noi, că nu este vina 
lui că CD-ul nu pornește bine, pentru a 
nu-l face să se simtă blazat. Apoi, să-i 
explid că nu este nid vina noastra și 
nic a guvernului. Este pur şi simplu 
lipsa posibilităţii de a introduce carcas 
fara a mări prețul revistei. Nivelele se 
rezolvă astfel: mergi, te ascunzi, 
împuști inamidi, mergi mai departe și 
tot așa. Asta ține de skill, pricepere și 
nu de Ghidul jucătorului. 








Bile colorate 
B: albe: Revista dumneavoastră esti 





foarte interesanta. Prezentaţi jocuri 

foarte noi, soluțiile fiind interesante. 
Eu consider ca unui gamer adevarat nu 
trebuie sa-i lipseasca vreun numar al 
revistei. Bile negre: În primul rînd mai 
bine nu aţi mai arhiva jocurile de pe CD, 
apoi în revista nu prea daţi coduri şi nu 
prezentaţi conținutul CD-ului în întregime. 





sitate generată de cei numai 650 

de Mb ai unui CD! Facem și noi c 
putem să înghesuim cît mai mult pe u 
CD. La coduri ne recunoaștem vina, 
încercăm însă pe lingă plasarea lor pe 
pagina de web să facem pe CD o bază 
de date cu ele. Acum hai să fim 
serioşi, merită să irosim 3,4 pagini în 
revistă în loc de una să prezentăm pe 
larg ce este pe CD dnd poți şi tu să 
bagi CD-ul în drive să vezi foarte ușor 
ce este pe el? Parcă mai bine apar în 
acest spaţiu ], 2 articole din care se 
poate afla totuși ceva 


Q..:- apare uneori ca o nece- 











1 

- Aveţi jocuri și doriţi să le 
1 schimbaţi? Nimic mai 

1 simplu iar noi vă vom 

- ajuta. Decupaţi talonul 

ş din dreapta, completaţi-l 
1 cu nume... ce vreți şi ce 
1 


aveți şi trimite-ţi- aici! 





1 Gat jocuri pe CD 

sau floppy: Warcraft 
2: Tides of Darkness, 
Duke 3D, Hexen, 
Heretic. Caut Quake ], 
MK3, Diablo şi C&C. 
Tel: 092 707 971 


Ce care vor să core- 
'spondeze cu mine 
sa trimită o srisoare pe 





talonul de concurs nu îl aranjați 

pagină astfel încît atunci cînd este 
decupat să nu faca sa dispara ceva intere- 
sant de pe verso-ul paginii. lata și raspun- 
sul din revista nr7: Red Baron a fost ger- 
man, cu numele sau adevarat baron Von 
Richthoffen un as al aviaţiei de vinatoare 
din Primul Razboi Mondial. De fapt au 
fost doi fraţi Von Richthoffen însa 
Manfred, alias Red Baron facea oficiul de 
strateg iar celalalt tot ofițer dar în spionaj 
militar. Odata, Manfred a spus: “Eu sunt 
un Vînator chasserur. Cînd ucid un englez, 
pasiunea mea pentru vînat dispare doar 
pentru un sfert de ora”. 


G:. sigur că Red Baron ar fi apre- 


U: critic cu prietenie pentru faptul ca 


dat cunoştinţele tale. Şi noi le-am 

fi apreciat mult mai mult dacă ele 
ar fi însoțit talonul de concurs de la 
numărul 7. Felicitări oricum, mulți 
poate ar fi fost interesaţi să afle aceste 
informaţii. 





LI la infinit 

ragă Paula, acum stau singur în dor- 

mitor şi ma gîndesc la clipele petre- 

cute cît de cît unul linga celalalt și la 
frumosul gînd al iubirii. Poate sunt vino- 
vat câ te-am lasat singura în discoteca și 
am plecat la o bere cu Sorin. Aș dori sa 
îți transmit salutari și din partea lui Gica 
care doreşte sa îi transmita salutari lui 
loana prin intermediul acestei scrisori. În 
legătura cu pozele pe care le-am facut 
împreuna aş dori sa îmi trimiţi şi mie 
dublurile! (numai daca doreşti şi ma 
iubeşti) Apropo: s-au desumflat buzele 
dupa cei ai fost mușcata de licurici? Cu 
toate ca ne-am certat un pic simbata 
seara acest lucru nu ma împiedica sa-ţi 
spun cît de mult te iubesc (nu glumesc). 
Orice cuplu ce nu se ceartă nu simte 





adresa : B-dul 
Basarabiei 222, bl 
MI5, Sc 3, Et 3, apt 
55, Bucureşti 2 


|: adresa de e-mail 
pentru corespon- 
dența. Îmi plac simu- 
laotare de mașini şi 
jocurile de strategie. 
mitroig&pcnet.pcnet.ro 





RENUNȚAȚI LA PREJUDECĂȚI ȘI CONECTAȚI-VĂ L 





Vă felicit pentru noul browser al 
cd-ului 


Victor Gheorghe 


Numărul 8 a fost cel mai bun 
număr. Vă felicit pentru 
îmbunătăţirea paginilor şi schim- 
barea browser-ului de la CD 
Silviu Postăvaru 


Vreau să vă felicit calduros pen- 
tru numărul 8 care după părerea 
mea este și ar trebui să fie un 
model pentru celelalte reviste din 
domeniu de la noi ...CD-ul se 
numeşte tot capodoperă. 


E) 


Am luat numărul 8 al revistei şi 
mi-a plăcut foarte mult articolul 
de Unreal al lui Alex Bartic. lar 
CD-ul a avut un browser “real 
cool” 

Roșu Răzvan 





O grafica țapana şi un CD echi 
brat m-au delectat... 


Anonim 


Staţi foarte bine la partea de 
ştiri, aveți articole și concursuri 
excelente şi o poștă a redacţiei 
cu care nu se pot lauda mulți. 
Îmi place faptul că luaţi în con- 
siderare și ce credem noi cititorii 


Mihai Rad 


Mi-a sărit în ochi CD-ul revistei 
care are un browser ...operă de 
artă 


Răzvan Grigoriu 


dragoste unul fața de celalalt. Acum 
dupa ce ne-am certat am vazut cît de 
mult țin la tine. Cu dragoste, al tau 
prieten de la mare, Ady 


ai Ady măi, poşta asta de la 
(|: face mari probleme şi 

astfel scrisoarea ta de amor 
a ajuns la noi. Oricum pentru a nu 
fi prea dezamăgit îți vom răspunde 
noi în locul Paulei vom spune 
că atunci cînd întilneşti pe cineva la 
mare şi-ţi petreci vacanța împreună 
nu înseamnă că iubeşti persoana 
respectivă, iubirea este un cuvînt 
prea mare să-l foloseşti aşa ușor. 
Salutari și lui Gică şi ţie, sper să-ţi 
găsești o prietenă pentru tine, 
deoarece Paula nu te merită! Cum 
să te merite o fată pe ca o lași 
baltă și ea se supăra? 








ntem in ri 

In ultima scrisoare tatal meu a umilit 
|: cum ați scris voi în revista. Ei 

bine, datorita acestui lucru aţi ochit 
doi iepuri dintr-o lovitura: nu numai ca + 
ați facut pe tata să îmi ia o placă 3DFx 
dar ma abonez şi la revista voastra. Pe 
CD aţi pus la capitolul utilitare jocuri un 
utilitar pentru World Cup 98. Voi 
spuneți ca el conține ligi şi stadioane iar 
la jocul WC 98 nu exista ligi. Cup 
Classics conţine toate finalele sau 
numai 8? Şi ultima întrebare : la “Lula 
Inside The Sexi Empire” cate nivele 
sunt? Eu am numai 2. Apropo, ce s-a 
întîmplat cu jocurile complete? 


ei! lepurii impuscat tu nu 
LL ! Noi doar am fixat ținta. Ma 

bucur că am avut așa influența. 
Sa ştii ca tatal tau nu a luat o decizie 
greşită luîndu-ţi un 3DFx. Felicitari! 
Acum că ne-ai zis că suntem așa 
influenţi, de acum cine nu se 
abonează la revista nu mai primește 
recomandari...glumeam desigur. Da, 
desigur câ la WC98 nu sunt ligi. A 
fost o încurcâtura. Jocul are numai 8 
finale într-adevar. Tatal tau fi-a luat 
3DFx iar tu te jod la Lula? Ruşine! El 
ştie ca te joci la așa ceva? Nu ma 
refer la faptul că este un joc mega 
sexi ci la faptul ca nu foloseşte 
3DFx-ul nou cumpărat! Jocurile com- 
plete sunt ok, stau pe rafturi în mag- 


azine şi își aşteaptă cumparatoi 




















Nici o problema..hi hi hi 


m şi eu o rugaminte la voi; daca 
1 avea norocul sa fiu cîştigatorul 

celor doua placi grafice, va rog 
daca se poate ca în locul placii grafice 
i740AGP cu 8 SDRAM sa-i mai puneţi 
3DFx-ului înca 4 Mb deoarece calcula- 
torul meu (P100, 24 Mb Ram),de care 
sunt foarte satisfacut, nu dispune de un 
slot AGP deci placa cu 8 Mb de SDRAM 
îmi este practic inutila 
Marius 


[I: o problema Marius dragă, în 





caz că o să ci: aman tu o 

sa-i mai punem 100 de Mb la 
3DFx şi o să venim personal să ţi-l 
aducem. Tu continuă să speri. 





Micii virusi 

reau sa va întreb daca verificaţi 
U:: revistei împotriva viruşilor. 

Nu va întreb ca sa va aflu în trea- 
ba ci din cauza ca am instalat cîteva 
programe de pe CD, apoi F-Prot-ul și îmi 
apare un mesaj care îmi zice ca am în 
RAM virusul Leprosy. A doua problema 
în care vreau sa ma consult cu voi este 
aceea a unui upgrade. Am un P233 
MMX, 16Mb Ram, 2.1 Gb HDD, placa 
sunet, boxe, CD-ROM şi un S3 Trio 64. 
Am considerat un upgrade la 32 Mb 
Ram şi un S3 Virge 4Mb. Dupa ce am 
citit articolul vostru din numarul 7 m-am 
gîndit sa-mi cumpar un 3DFx. Ce-mi 


recomandaţi? 


Răzvan Grigoriu 


iruși te pot asigura că nu am 
(-: pe CD. Am folosit toți 

antivirușii de pe CD pentru a-l 
testa. Mie personal, deși febra 3DFx 
este mare mi se pare mult mai echili- 
brat un sistem cu Virge și 32 Mb 
Ram decit cu 16 și 3DFx. Virgele nu 
se compară cu 3DFx-ul, dar cei 16 
Mb RAM se pot dovedi în multe 
cazuri foarte puțini. Sfatul doctorului: 
faptul că în România au apărut 
pladle Voodoo foarte tirziu, nu 
înseamnă că în străinătate tehnolo- 
gia nu a evoluat. Placa Voodoo 2 
este acum la modă și pentru ea se 
produc jocuri. Dacă ţii neapărat să ai 
un 3DFx ia-l acum, dacă nu, mai 
așteapta. 





Mereu copil 

unteţi o revista pe placul celor care 
G: au uitat ca au fost cîndva copii. 

Acest împatimit şi mereu pus pe 
joaca, aici înțelegînd destinderea din 
timpul liber, are 29 de ani și se 
numește Sandu Ionel. Și-acum fiind, 
presupunem din nou copil, din aceasta 
posura v-aş cere sa ne faceți cadou cît 
mai multe jocuri complete pe CD-ul ofer- 
it. De unde, cum şi la ce pret aș putea 
intra în posesia jocului Word (nu e 
greşeala noastra - Ed.) Cup 98. 


u ştiu de unde fi-ai facut tu 
N: asta dar PC Gaming nu 

este o revista dedicata copiilor. 
Luminița sau Pif sunt reviste dedicate 
copiilor. PC Gaming este dedicata 
exdusiv celor pasionaţi de calcula- 
toare a căror virste sunt cuprinse 
între 9 şi 45 de ani, la ultimul nostru 
sondaj. De altfel în numarul următor 
vom avea un masiv sondaj, cu pre- 
mii, care va elucida dar vîrsta actu- 
alilor cititori. De altfel şi acei cititori 
pe care tu îi denumeşti “copii” sunt 
“copii” numai din punct de vedere al 
vîrstei, ceea ce, după părerea mea 
este irelevantă la o persoană, fiind 
mult mai important ce ştie un om 
decit ce vîrstă are. Să ditești o revista 
ca a noastră pentru că îţi este utila 
denotă cunoștințe care, să fim sin- 
ceri, nu sunt la îndemiîna oricui. Chit 
că uneori răspundem la scrisori mai 
răutăcios sau agresiv asta nu 
înseamnă că nu ne apreciem publicul 
şi că nu credem că constituie marea 
majoritate a oamenilor cu un real 
viitor şi perspective în aceasta țară şi 
de ce nu, peste hotare. Tu pe de altă 
parte, chiar ai avut o rugăminte de 
copil, crezînd că sute de oameni 
investesc zeci de mii de dolari şi sute 
sau mii de ore de muncă în produc- 
erea de jocuri pentru a le distribui 
apoi gratis în reviste. Jocurile com- 








plete sunt excepții și nu permanenţe. 
Şi apropo, ție ce îți evocă mai mult 
perioada copilăriei? Macelurile din 
Carmageddon 2 sau cele din Sin? Ce 
e Word Cup 98? O versiune nouă a 
Word-ului firmei Microsoft? 


Cel mai fat frum 

a pună mînuța fiecare Quake killer 
G. trimita înregistrari de batalii, sa 

le copieze pe o discheta și sa le 
trimita la voi pentru a le pune pe CD. 
Fraţilor, nu mai importaţi harți de 
Starcraft şi de alte dracii din afara. Ce, 
harțile noastre autohtone nu sunt 
bune? Din ce am vazut eu la poșta 
redacţiei tratați cu foarte mult sarcasm 
unele scrisori. Nu mai fiți aşa “obrazni- 
ci” 
Andi Cristea 


omai vroiam să scriu că ai o 
Ţ: cu adevărat bună şi 

ai şi o scrisoare dară, 
inteligenta şi la obiect, pîna am ajuns 
la afirmaţia ta plină de înțeles din 
final. Acum, pentru a evita râspun- 
"obraznice”, neștiind altceva 
ce ţi-am putea zice la așa afirmaţie 
deosebita, sa ca eşti cel mai fru- 
mos şi cel mai tare, un tip adevarat, 
un barbat de milioane, un most 
wanted al sexului masculin, ca să nu 
mai zic că scrisoare mai bună ca a ta 
nu am mai văzut niciodata. 
Multumit? 








Prea simplu pentru mine 

ai voi ori sunteți veniţi cu pluta 
ŢI: conducta de apa calda ori nu 

ştiu ce-i cu voi. Adica ce-i mai 
cu concursurile alea la voi în revista? 
Alea-s concursuri? Pai daca e concurs sa 
fie concurs, nu tombola. Daca faceţi 
concurs puneţi fraților o întrebare sa 
aiba ce face gamer-ul român o 
saptamina. Puneţi o întrebare care sa 
acceseze puțin “unitatea centrala” a 
participanților. şi cîştigatorul sa merite 
cu adevarat premiul. Nu am nimic cu 
concursurile astea gen tombola și sunt 
convins ca nu degeaba le faceți voi în 
revista dar sincer cred ca ar trebui sa 
faceţi şi nişte concursuri mai tari care sa 
aiba premii ca cel din numarul 8 
K 


[:: cum probabil deja știi, noi 





ținem cont de sugestiile citito- 

rilor noștri şi le aplicăm în 
revista. Cum această cerere a venit 
numai de la tine ţi-o vom îndeplini şi 
aplica de la numărul acesta numai 
pentru tine. Deci, în locul întrebării 
de la concursul cu un K6 -2 266 Mhz 
şi o placă Ali Alladin, pentru tine va 
fi valabilă urmatoarea întrebare: 
"Spune dîte milioane de integrate 
sunt în procesorul K6-2, numele și 
identifcatorul fiecăruia în parte”Ok? 


6) 








